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Umani: l’Alleanza di Lordaeron 


§toria 

(daua fine DEixA Seconda Guerra) 

Effetti della Seconda Guerra 

La seconda, devastante guerra contro I’Orda degli Orchi lascid I’Alleanza di 
Lordaeron in uno stato di shock e confusione. Prima di essere finaimente fer- 
mati, i sanguinari nemici, guidati dai potente Orgrim Doomhammer, non solo 
si erano fatti strada attraverso le terre del Nani di Khaz Modan, ma avevano 
anche razziato molte province central! della stessa Lordaeron e, addirittura, 
devastate il lontano regno elfico di Quel’Thalas. L’esercito dell’Alleanza, gui- 
dato da Sir Anduin Lothar, Uther the Lightbringer e dall’Ammiraglio Daelin 
Proudmoore, respinse gli Orchi a sud, nelle terre desolate di Azeroth (il primo 
regno a cadere sotto gli spietati artigli degli Orchi). 

Le forze Alleate di Sir Lothar riuscirono a cacciare il clan di Doomhammer da 
Lordaeron fino alle terre di Azeroth, controllate dagli Orchi. Le truppe di 
Lothar assediarono la cittadella vulcanica di Blackrock Spire; in un ultimo ten- 
tativo di rivalsa, Doomhammer e i suoi luogotenenti si lanciarono in una cari- 
ca che li condusse dritti nelle braccia del Paladini al centro di Burning Steppes. 
Doomhammer e Lothar condussero una battaglia titanica, che lascio entrambi 
stremati e privi di forze. Sebbene Doomhammer fosse infine riuscito a scon- 
figgere Lothar, la morte del grande eroe non sort! I’effetto sperato dal capo 
degli Orchi. 

Turalyon, I’aiutante piu fedele di Lothar, ne raccolse lo scudo insanguinato e 
condusse i propri vendicativi fratelli al contrattacco. Sotto gli stendardi, ormai 
ridotti a brandelli, di Lordaeron e Azeroth, le truppe di Turalyon trucidarono 
gli ultimi rest! dell’esercito di Doomhammer in una gloriosa, ma terribile, vit- 
toria. Ai pochi orchi malconci sopravvissuti non rimase altro che fuggire verso 
I’ultimo btistione ancora in piedi: il portale oscuro. 

Turalyon e i suoi guerrieri inseguirono gli ultimi Orchi attraverso I’infestata 
Palude di Sorrows, fino alle Terre Devastate, ai piedi del gigantesco portale. 
Laggiu I’Orda, ormai alio sbando, e Tinflessibile Alleanza si scontrarono in 
quella che sarebbe stata I’ultima e piu sanguinosa battaglia della Seconda 
Guerra. Inferiori per numero e sconvolti dalla maledizione della sete di san- 
gue, gli orchi soccombettero inevitabilmente alia furia dell’Alleanza. 
Doomhammer fu imprigionato e scortato a Lordaeron, mentre do che resta- 
va del suoi clan fu radunato e inviato di nuovo a Lordaeron. 




Oltre il portale oscuro 

Dopo pochi mesi dal completamento di Nethergarde, le energie del 
portale oscuro si fusero e si Indlrlzzarono verso una nuova destlna- 
zlone: Draenor. 1 clan degll Orchl rlmastl In vita, sotto la gulda del 
vecchlo sclamano Ner'zhul, si dlressero nuovamente verso Azeroth, 
per trafugare alcunl oggettl magicl che avrebbero accrescluto la 
potenza del loro capo. Lo scopo che si preflggevano era aprlre nuovi 
portall a Draenor, fuggendo per sempre dal loro maledetto mondo 
rosso. 

Convinto che Ner’zhul stesse planlflcando una nuova offensiva contro 
I’Alleanza, Re Terentis dl Lordaeron Invlo le sue armate a Draenor per 
debellare una volta per tutte la mlnaccla degll Orchl. Guldato da 
Khadgar e dal Generale Turalyon, I’eserclto dell’Alleanza si scontro 
contro gll Orchl nel mezzo del paesagglo Infuocato. Nonostante I'alu- 
to del Ranger elflco Allerla, del Nano Kurdran e del veterano Danath, 
Khadgar non rlusci a Impedlre che Ner’zhul aprlsse 1 suol portall su 
altrl mondl. 

Le terribill tempeste maglche, provocate dalle energie convergent! 
del portall, Inlzlarono a devastate II mondo. Ner’zhul, accompagnato 
solo dal suol servi plu fedell, rlusci a fugglre attraverso uno del por- 
tall, mentre Khadgar combatteva dlsperatamente per rlportare 1 suol 
compagnl ad Azeroth. Ormal consc! che sarebbero rlmastl Intrappo- 
latl sul planeta morente, Khadgar e I suol compagnl declsero dl 
dlstruggere II portale oscuro, afflnche Azeroth non fosse danneggia- 
ta dalla vlolenta dlstruzlone d! Draenor. Alla fine, gll erol rlusclrono a 
dlstruggere II portale e salvare Azeroth... Ma non sapplamo se slano 
rluscltl a sfugglre al mortall tormentl dl Draenor. 

La battaglia di Grim Batol 

Dopo la dlstruzlone del secondo portale oscuro, I’Alleanza rlusci a 
catturare la magglor parte degll Orchl reducl ad Azeroth. I camp! dl 
prlglonla, costrultl sublto dopo la Seconda Guerra, furono rlempltl dl 
detenutl e sottopost! a masslma sorvegllanza. Sebbene II nuovo clan 
Warsong fosse rlusclto a sfugglre all’lra dell’Alleanza, un gruppo (II 
clan Dragonmaw) era ancora abbastanza numeroso e potente da 
mlnacclare la fragile pace che si era rlstablllta su Lordaeron. 

Guldato dal malvaglo capo Nekros, II Dragonmaw conqulsto una 
larga fetta della zona settentrlonale dl Khaz Modan, utlllzzando dra- 
ghl e plccole unita dl fanterla. Nekros controllava la Regina del 
DraghI, Alexstrasza, grazle a un potente manufatto conoscluto come 
Spirlto Infernale. Accampatos! nell’antlca roccaforte del Nan! d! Grim 
Batol, Nekros arruolo un esercito numeroso alio scopo dl rlformare 
rOrda. Nonostante II potere dl Nekros, I’lntervento del temerarlo 
mago Rhonln mando all’arla 1 suol plan!. Rhonln e 1 suol compagnl, 
appogglatl dallareslstenza del Nani, rlusclrono a dlstruggere lo Spirlto 
Infernale e liberate Alexstrasza dal controllo degll Orchl. I vendicativl 


draghi rossi incenerirono il clan Dragonmaw e posero fine all’ultima roccafor- 
te degli Orchi nel mondo. 

Dopo la morte di Nekros, I’ultimo capo degli Orchi, i pochi nemici soprav- 
vissuti furono confinati nei campi di prigionia, costretti a un forzato letar- 
go. Privati della volonta di combattere e morire, persero il loro spirito bel- 
ligerante e ogni traccia dell’orgogliosa cultura alia quale appartene- 
vano. 

L’Alleanza va in pezzi 

Negli anni successivi alia sconfltta dell’Orda, I capi delle varie nazloni inizia- 
rono a contenders! i territori e a litigare per I’influenza politica. Re Terenas di 
Lordaeron, fautore dell’Alleanza, inizid a temere per la solidita del fragile 
patto, stipulate nel periodo plu cupo. Egli aveva convinto I leader a prestargli 
denaro e forza lavoro per ricostruire la citta dl Stormwind, distrutta durante 
I’occupazione di Azeroth da parte degli Orchi. Questa tassa, unita alle ingen- 
ti spese necessarie per mantenere e gestire i numerosi campi di prigionia, 
spinse divers! leader (soprattutto Genn Greymane di Gilneas) a usdre 
dall’Alleanza. 

A peggiorare la situazione, anche i rudi Elfi di Silvermoon decisero di usdre 
dall’Alleanza, ritenendo che la pessima gestione umana avesse causato I’in- 
cendio delle loro foreste durante la Seconda Guerra. Sebbene Terenas avesse 
rammentato loro II ruolo rilevante avuto dalle centinaia dl valorosi UmanI che 
avevano sacrificato le proprie vlte per difendere Quel’Thalas, gll Elfi confer- 
marono testardamente la propria decisione di abbandonare I’Alleanza, segui- 
ti di li a poco da Gilneas e Stromgarde. 

Nonostante I’Alleanza si stesse letteralmente sbriciolando, Re Terenas poteva 
ancora contare su alcuni fedeli alleati: TAmmiraglio Proudmoore di Kul Tiras e 
il giovane Re Varian Wiynn di Azeroth. Anche i maghi del Kirin Tor, guidati 
dall’Arcimago Antonidas, confermarono I’appoggio di Dalaran al comando di 
Terenas. Ancor piu confortante, se possibile, fu II sostegno del possente re dei 
Nani, Magni Bronzebeard, il quale affermo che Ironforge avrebbe sempre 
rispettato un debito d’onore all’Alleanza, per aver liberato Khtiz Modan dal 
controllo dell’Orda. 

Una nuova generazione 

Gli anni passarono, la tensione svani e la pace si ristabili su Lordaeron. Re 
Terenas e I’Arcivescovo Alonsus Faol lavorarono incessantemente per rico- 
struire il regno e portare aiuto alle nazloni rimaste all’interno dell’Alleanza. II 
regno meridionale di Azeroth riprese a prosperare e ristabili la propria poten- 
za militare sotto la guida visionaria di Re Wiynn. Either the Lightbringer, 
comandante supremo dell’Ordine dei Paladini, mantenne la pace a 
Lordaeron, appianando le dispute civil! e soffocando le rivolte dei semiuma- 
ni. L’Ammiraglio Proudmoore, le cui potent! flotte pattugliavano le rotte com- 



merdali a caccia di pirati e predoni, garanti I’ordine in alto mare. In 
ogni caso, furono le azioni di una nuova generazione di eroi a cattu- 
rare I’immaginazione popolare. 

L’unico figlio di Re Terentis, Arthas, era diventato un uomo forte e 
sicuro di se. II giovane Principe fu allevato come un guerriero da 
Muradin Bronzebeard (fratello di Re Magni di Ironforge) e, nonostan- 
te la giovane eta, era considerate uno del migliori spadaccini di 
Lordaeron. Compiuti i diciannove anni, fu introdotto nell’Ordine di 
Silver Hand, sotto il comando di Lord Uther. Uther il gentile, che per 
anni era state come un fratello per Re Terenas, considerava il Principe 
piu un adorato nipote che un mere allievo. Sebbene Arthas fosse 
testardo e piuttosto arrogante, nessuno poteva metterne in dubbio la 
capacita e il coraggio. Quando le bande di Troll di Zul’Aman iniziaro- 
no a saccheggiare gli insediamenti lungo i confini di Quel’Thalassian, 
Arthas pose fine alle loro scorrerie nel giro di brevissimo tempo. 
Nonostante gli atti eroici del giovane Principe, la cittadinanza di 
Lordaeron era ossessionata dalla sua vita privata. Le voci di una pos- 
sibile relazione fra lui e Lady Jaina Proudmoore avevano incendiato gli 
animi degli abitanti del regno. Jaina, la figlia piu giovane 
dell’Ammiraglio Proudmoore, era un’amica d’infanzia di Arthas. 
Inoltre, la bellissima e riservata giovane era anche la migliore allieva 
del Kirin Tor (il Consiglio del Maghi di Dalaran). Allevata dal riverito 
Arcimago Antonidas, era ritenuta un vero e proprio prodigio ed 
eccelleva nella ricerca e nell’indagine magica. Nonostante il rigore del 
propri compiti, jaina e Arthas riuscirono a stringere un legame molto 
intense. Data I’eta (e il peggioramento delle condizioni di salute) di 
Re Terenas, la cittadinanza fu lieta che il Principe si sposasse e perpe- 
tuasse la stirpe reale. 

Imbarazzati dall’attenzione cui erano soggetti, i due innamorati man- 
tennero la propria relazione il piu privata possibile. jaina, impegnata 
nei propri studi a Dalaran, sapeva che la storia era destinata ad avere 
fine: avendo studiato i percorsi della magia per tutta la vita, sapeva 
che la propria strada era la ricerca della conoscenza e non fine intrap- 
polata nella sala del trono. Addolorando tutta la cittadinanza di 
Lordaeron, i due si separarono a malincuore, tornando a concentrar- 
si sui propri doveri. 

Il ritorno dell’Ombra 

Dopo quasi trent’anni di pace, tornarono a circolare le voci di un’im- 
minente guerra. Gli agenti del Re avevano riferito che un giovane 
capo, apparentemente sbucato fuori dal nulla, aveva radunato i pochi 
clan degli Orchi scampati, trasformandoli in un esercito d’elite. II suo 
intento era quello di demolire i campi di prigionia e liberare il proprio 
popolo dalle catene. La “Nuova Orda” (cosi venne chiamata) aveva 
spudoratamente attaccato la citta settentrionale di Stratholme, nel 
tentative di recuperate uno del propri guerrieri imprigionati. Gli Orchi 
avevano distrutto Durnholde (la fortezza che presiedeva alia sicurez- 


za dei campi di prigionia) e ucciso le guardie. Re Tereniis invio Uther e i suoi 
Paladini a sedare la rivolta, ma essi non riusdrono a scovare gli Orchi. II glo- 
vane capo si dlmostro una specie dl genlo tattico, sfuggendo a ogni tentative 
dl Uther dl arginarne le rapide azioni dl guerriglla. 

Oltre al ritorno degll Orchi, Re Terenas era preoccupato da altre notizle: 
numerosi “cultl della morte” si erano formatl nelle province settentrlonall, attl- 
rando gll sconfortatl e scoragglatl cittadinl dl Lordaeron con la promessa dl 
una “vita eterna” sulla terra, alternativa alia sudditanza al Re. Dopo moltl anni 
dl pace e tranquilllta, II sovrano si rese conto che I problemi erano appena Inl- 
zlatl, ma era confortato dal penslero che Lordaeron fosse sempre rluscita a 
superare le ardue prove che II destine le aveva riservato: I suoI difensorl (vec- 
chl e nuovi) I’avrebbero certamente condotta verso una nuova alba radlosa... 

Eroi degli Umani 


Paladini 

Prima della Seconda Guerra, I’ArcIvescovo Alonsus Faol fondo I’Ordlne del 
Cavallerl dl Silver Hand. I Paladini (cosi venivano chlamatl comunemente) con- 
dussero le battaglle centre gll Orchi e contrlbulrono a salvare le terre dl 
Lordaeron. Sebbene slano passatl quasi quindicl annI dalla fine del conflitto, 
essI continuavano a lavorare Instancabllmente per proteggere I’umanlta dalla 
mlnaccia del Male. Grazle al potere conferlto loro dalla Luce, sono In grado dl 
utilizzare I martelll da guerra e II fuoco sacro centre chlunque tenti dl opprl- 
mere I deboll e gll Innocentl. 

Luce Sacra 

Incanalando le energie positive della Luce, I Paladini possono guarire le ferite dei 
loro compagni (oppure danneggiare I Non-morti e I loro oscuri padroni). 
ScuDO Diving 

Grazle al poteri della Luce, I Paladini possono drcondarsi di un’impenetrabile 
barrlera di energia positiva. Mentre si trovano al suo interno, essi non subiscono 
danni dagli attacchi fisici e magici. 

Aura di Devozione 

La semplice presenza di un potente Paladino puo infondere coragglo e forza a 
coloro che lo circondano, aumentando le loro dlfese. 

Resurrezione 

Invocando la magniflcenza della Luce, I Paladini possono riportare in vita I com- 
pagni uccisi da poco, permettendo loro di combattere per la giustizia, la liberta 
e la gloria di Lordaeron. 

Arcimaghi 

Provenienti dal regno di Dalaran, rappresentano II fulcro del potere magico. 
Lanciando I loro oscuri incantesimi, quest! anziani e irascibili stregoni difen- 


dono Tumanita con tutti i poteri a loro disposizione. Cavalcando i fidi 
unicornl, brandiscono lame magiche e antiche bacchette per Incana- 
lare potent! energie. Sebbene burberi e riservati, quest! saggi maghl 
infondono una luce dl speranza nelle battaglie ingaggiate dalKuma- 
nita. 

Bufera 

Lino fra gli incantesiml piu temiblli dell’AHeanza, ancora piu efficace e 
letale, rispetto a quanto non fosse durante la Prima Guerra. Schegge di 
ghiaccio si abbattono sui nemici, lacerandoli e indebolendoli. Si narra 
che gli Arcimaghi siano riusciti a sconflggere inter! eserciti solo con 
questo incantesimo. 

Evoca Elementale d’Acqua 

Utilizzando questo incantesimo, I’Arcimago puo evocare e controllare 
un potente elementale formato d’acqua e vapore. Questa creatura, in 
grado di scagliare potentissimi getti d’acqua contro i nemici, non puo 
restare a lungo all’interno del mondo fisico. Per questo motivo, dopo 
un breve periodo di tempo, svanisce e ritorna alia forma liquida origi- 
nale. 

Aura Brillante 

Alcuni Arcimaghi sono talmente potent!, che la loro semplice presenza 
rafforza le energie dei maghi circostanti. Tali sinergie si manifestano in 
un’aura brillante, che aumenta le risorse dei maghi piu giovani, per- 
mettendo loro di lanciare incantesimi con maggiore frequenza. 
Teletrasporto di Massa 

Questo incantesimo estremamente potente permette all’Arcimago di 
teletrasportarsi, insieme alia propria armata, nelle vicinanze di un’unita 

0 edifido alleati. Ciononostante, a causa della delicata natura dell’in- 
cantesimo, e possibile spostarsi solo nei press] di un’unita conosciuta. 

Re della Montagna 

I Re della Montagna (o “Thanes”, come sono chlamatl nelle terre dl 
Ironforge) sono I guerrierl Nani piu potenti dl Khaz Modan. Brandendo 
martelll magicl da guerra e asce da battaglla, questi valorosi combat- 
tentl vivono per mettersi alia prova contro awersarl degni della pro- 
pria forza. IncurantI delle passloni tipiche della loro razza per le appa- 
recchlature meccaniche e Testrazlone del mlnerall, si dedicano esclu- 
slvamente alia battaglla. Votatl alia salvaguardia dell’Alleanza, che 
llbero II loro regno durante la Seconda Guerra, I Re della Montagna 
combattono sotto lo stendardo della llberta, contro I’ombra del male 
sempre In agguato. 

Lampo 

1 Nani di Aerie Peaks sono soliti scagliare I propri martelll, sia per sport 
che in battaglla. Solo I Re della Montagna di Ironforge, pero, sono In 
grado di lanciarli cosi rapidamente da stordire I propri awersarl, lascian- 
doli prlvi di conoscenza. Per questo motivo, II Lampo e uno degli attac- 
chi piu potenti e pericolosi di cui queste potenti unita sono dotate. 
Tuono 

Usata per la prima volta da Murgen Hammerfall per decimare un grup- 
po dl Gnoll invasorl del Monti Alterac, questa potente abilita permette 


ai Re della Montagna di colpire il terrene, generando onde d’urto distruttive che 
danneggiano i nemid che si trovano nelle vidnanze. 

Gran Colpo 

Grazie a questa tecnica, i Re della Montagna sferrano colpi con una furia tale da 
riuscire II piu delle volte a distruggere o stordire un nemico. 

Avatar 

Focalizzando le energie della “nuova eredita magica” del Nani, I Re della 
Montagna possono incrementare la forza e aumentare le dimensioni, assumen- 
do le caratteristiche fisiche della roccia. Mentre si trovano in questo state, sono 
insensibili agli attacchi magid e molto piu resistenti. 

Unita degli Umani 

Braccianti 

Laboriosi e coraggiosi cittadini di Lordaeron, costituiscono la spina dorsale 
dell’Alleanza, estraendo oro e raccogliendo la legna necessaria a costruire le 
difese militari. Sconvolti dal racconti sulle atrocita commesse dagli Orchi 
durante la Seconda Guerra, hanno imparato a usare ascia e piccone per difen- 
dere le proprie comunita dalle minacce esterne. 

Chiamata alle armi 

I Braccianti dell’Alleanza possono armarsi ai Municipi per contrastare piu effica- 
cemente gli eserciti invasori. Sebbene siano perfettamente in grado di salvare le 
proprie citta dagli attacchi a sorpresa, sono sempre felici di abbandonare le armi 
per tornare ai proprio lavoro quotidiano. 

Fanti 

Dai tempi delle devastanti battaglie della Seconda Guerra, i ranghi 
dell’Alleanza sono aumentati. Addestrati nell’arte della spada, gli stoic! Fanti 
costituiscono la prima linea difensiva di Lordaeron. Armati di spade e scudi 
pesanti, sono in grado di sgominare una carica nemica. 

Difendi 

Sistemando i propri scudi secondo una precisa angolazione e chinandosi per 
contrastare i nemid, i Fanti possono respingere gli attacchi perforanti degli 
awersari. Sebbene tale tattica rallenti i loro movimenti, e ai tempo stesso un 
aiuto inestimabile. 

Cavalier i 

Sebbene i valorosi Cavalieri di Azeroth siano stati uccisi durante la Prima 
Guerra, i loro luminosi compagni di Lordaeron continuano a prestare servizio 
fra i guerrieri dell’Alleanza. Spingendo in battaglia i nobili destrier! da guerra, 
sono famosi per la loro capacita di decimare facilmente le linee nemiche. 
Velocita e mobilita sono il segno distintivo del guerrieri piu versatili 
dell’Alleanza. 


Sacerdoti 

Nonostante la separazione ufficiale degli Elfi, alcuni esponenti di tale 
razza sono rlmasti fedeli all’AHeanza. 1 generosi sacerdoti di 
Quel’Thalas hanno rifiutato di abbandonare 11 proprlo ruolo di guari- 
tori, restando a Lordaeron, in contrasto con I’editto emanato dal 
governo di Silvermoon. Questi sacerdoti elfici usano i propri poteri 
della Luce per guarire i feriti e rinfrancare gli spirit! dell’eHte bellica di 
Lordaeron. 

Fuoco Interiore 

I maghi di Dalaran hanno sviluppato un sistema per sfruttare ii poten- 
ziale dello spirito bellico dei guerrieri: esso si tramuta in un’energia, che 
circonda la stessa unita che la produce. L’effetto ottenuto consiste nel 
fatto che i guerrieri dell’Alleanza sono piu resistenti ai colpi nemici e 
causano una maggiore quantita di danni. 

Disperdi Magia 

Molte guerre sono state decise da questo semplice incantesimo, che 
permette ai sacerdoti di annullare le magie degli stregoni piu esperti. 
Sebbene non sia molto appariscente, questo incantesimo non deve 
essere sottovalutato. 

Guarisci 

Le energie positive della Luce possono essere incanalate per generare 
un’onda guaritrice. Questa tecnica, sviluppata prima dagli Elfi e in 
seguito insegnata agli Umani, e rimasta pressoche inalterata dal 
momento della sua scoperta. 

Sacerdotesse 

Cosi come i Sacerdoti, le Elfe Incantatricl rimaste in Lordaeron non 
hanno accettato I’uscita della propria razza dall’Alleanza. Queste 
maghe, agent! del Kirin Tor di Dalaran, utilizzano 1 propri poteri arca- 
ni per aiutare I’Alleanza nei moment! di pericolo. Sebbene non utiliz- 
zino direttamente i loro poteri in battaglia, aiutano i compagni con 
una Vcista gamma di effetti magic! ed evocazioni. 

Rallenta 

II Kirin Tor ha sviluppato una tecnica in grado di awolgere una persona 
in un campo di forza, riducendone I’energia cinetica. Questo incantesi- 
mo sottrae I’energia alia creatura che tenti di muoversi (o attaccare) e 
la incanala a terra, rallentandone i movimenti e gli attacchi. 
Invisibilita 

Questo tipo di illusione era largamente utilizzato ai tempi della Seconda 
Guerra. Attorno all’unita viene creato un campo magico, che non osta- 
cola il passaggio della luce. Per questo motivo, le creature normal! 
vedono attraverso la persona invisibile. in ogni caso, qualsiasi tentativo 
di attaccare o lanciare incantesimi fa svanire I’invisibilita. 
Mutaforma 

Molto tempo fa, questo incantesimo era considerato I’insulto finale nei 
confront! del nemico, poiche trasforma un awersario in una pecora per 
un periodo di tempo limitato. 


Elementali d’Acqua 

Uno dei poteri maggiori deirArdmago e quello di evocare un possente 
Elementale d’Acqua per aiutare i compagni in battaglia. Queste massicce 
creature prive di voionta possono sopportare attacchi devastanti e, nel frat- 
tempo, rispondere con coipi tremendi. Gii Elementali d’Acqua erano io stru- 
mento preferito dai Congiurati di Azeroth durante ia Prima Guerra e ora sono 
tornati per aiutare nuovamente i difensori della liberta. 

Squadre Artiglieri 

Equipaggiate con innovative granate espiosive, le coraggiose Squadre 
Artigiieri di ironforge sono in grado di far saltare in aria i ranghi nemici da 
lunga distanza. Questi intrepidi Nani sono esperti nell’arte degli espiosivi e si 
divertono a ridurre in poivere gii insediamenti fortificati. 

Fiamma 

Una carica chimica che, una voita ianciata da una Squadra Artigiieri, riveia zone 
e nemici difficiii da individuare, invisibiii oppure occuitati daii’abiiita 
Shadowmeid. 

Archibugieri 

Sin daiia battagiia di Grim Batol, questi coraggiosi Nani proteggono fedei- 
mente ii regno montuoso di Khaz Modan. Con il sorgere di nuove minacce 
alia liberta conquistata a fatica, essi hanno offerto il proprio talento e la loro 
tenacia all’Alleanza. Grazie ai leggendari Lunghi Archibugi Blunderbuss a 
colpo singolo, questi eccellenti cecchini possono colpire sia le unita nemiche 
aeree, sia quelle terrestri. 

Girocotteri 

Gii abili Nani ingegneri, prendendo spunto dagli inventivi cugini Gnomi, 
hanno costruito il perfetto veicolo aereo atto all’esplorazione di vaste zone di 
territorio. I Girocotteri sono piccole, ma versatili, macchine volanti, che pos- 
sono coprire lunghe distanze e sfuggire alle unita nemiche terrestri. Sebbene 
piuttosto traballanti, sono equipaggiati di cannoni e bombe e pilotati dal 
temerario (e spericolato) Corpo Nani Piloti. 

Carri a Vapore 

Sono armi mobili d’assalto, ingombranti e corazzatissime, pilotate dai corag- 
giosi (e, a volte, incauti) Nani. II loro armamento pesante e troppo poco 
maneggevole per attaccare le unita nemiche, quindi pud essere usato solo 
contro gii edifici. 


Cavalieri Alati 

coraggiosi Nani del clan Wildhammer hanno risposto nuovamente al 
richiamo, portando in aiuto dell’Alleanza 1 potent! Grifoni di Aerie 
Peaks. Grazie ai fedeli e luminosi Martelli di Tuono, proteggono i deli 
di Lordaeron dalla sgradita presenza delle armate nemiche. Gli orgo- 
gliosi Grifoni condividono I’implacabile risolutezza del loro padroni e 
sono nobili simboli del coraggio dell’Alleanza. 

Edifici degli Umani 

Municipio 

Centro nevralgico della comunita umana, costituisce 11 punto di scam- 
bio principale dell’oro. Qui sono anche creati 1 fedeli Braccianti, dedi- 
ti alia raccolta della legna, alia costruzione di edifici o all’estrazione 
dell’oro. In seguito, questo ediflcio pud essere potenziato con fortifl- 
cazioni piu resistenti. 

Fattoria 

Vitale per qualsiasi villaggio umano, fornisce cibo alle truppe e ai cit- 
tadini. L’incredibile abilita di quest! esperti contadini, in grado di col- 
tivare quasi ogni terreno anche nelle condizioni piu impervie, e molto 
stimata nelle terre di Lordaeron. II numero di truppe sostenibile da 
ogni villaggio dipende dalla quantita di terra coltivata. 

Caserma 

Costituisce il luogo di addestramento e I’alloggio per la maggior parte 
delle truppe umane. Fra le sue mura, i Fanti imparano a usare gli scudi 
come difesa, mentre Nani e Umani si addestrano flanco a fianco, unit! 
dalla minaccia del nemico comune. 

Torre d’Osservazione 

Queste torri possono essere costruite pressoche ovunque e fornisco- 
no un’ampia visuale della zona circostante. Inoltre, costituiscono 11 
primo, Indispensablle gradino nella costruzione delle difese. In segui- 
to, possono essere trasformate in Torri di Guardia o Torrette Armate. 

Sentinella Magica 

Questo potenziamento consente alle torri di indlviduare le unlta invisi- 
blli. Ogni cosa, filtrata dall’effetto della Sentinella, e piu definita e colo- 
rata rispetto alia visuale a occhio nudo. 

Torre di Guardia 

Sono torri in muratura, che costituiscono la prima linea difensiva con- 
tro gli invasori. Le frecce scoccate da quest! bastion! sono rinomate 
per la loro letale precisione. 


Torretta Armata 

Grazie alio studio e alia conoscenza della polvere da sparo, le Torri 
d’Osservazione possono essere modificate per ospitare del cannon!. 
L’artiglieria consente di bombardare le unita nemiche, purche non siano in 
volo. Costruisci file di queste Torrette per respingere gli tissalitori piu aggres- 
sivi. 

Fucina 

In questo luogo, I Nani raffinano la loro padronanza delle polveri da sparo e 
ricercano e perfezionano le tecniche di lavorazione dell’acdaio. Le truppe 
degli Umani dipendono dalla fucina per forgiare lame sempre piu efficaci e 
armature sempre piu impenetrabili. 

Segheria 

I mastri muratori delle segherie sono costantemente all’opera per migliorare 
rintegrita strutturale degli edifici. Questo luogo include anche un sistema di 
lavorazione della legna, raccolta nei dintorni di questo edificio e usata per vari 
scopi: da materiale grezzo di costruzione a impugnatura per le armi. 

Laboratorio 

In questo nascondiglio, I Nani opera! lavorano in mezzo al fumo e all’acciaio 
per dar vita alle loro singolari invenzioni. Qui sono assemblati I Girocotteri, I 
Card a Vapore corazzati e si portano avanti gli stud! sul perfezionamento del- 
I’artiglieria, che fornisce munizioni alle Squadre Artiglieri del Nani. 

Fortezza 

Con revolvers! della tecnologia umana, dovendo fornire supporto a un nume- 
ro sempre maggiore di truppe, II Municipio puo essere trasformato in 
Fortezza. Oltre a essere un edificio piu resistente, permette I’introduzione 
della classe del maghi all’interno della societa umana. In seguito, puo essere 
ulteriormente trasformata in Gastello. 

Santuario Arcano 

Allevati nelle Sale Magiche della citta mistica di Dalaran, Sacerdoti e 
Incantatrici studiano le loro misteriose art! nelle profondita del Santuario 
Arcano. Col tempo, lo studio incessante fornisce riserve aggiuntive di Mana e 
la padronanza di incantesimi sempre piu complicati. Sempre in questo luogo, 
possono essere evocate le Sentinelle Magiche, permettendo alle torri degli 
Umani di individuare le unita nemiche invisibili. 



Altare dei Re 

Costruito con materiali provenienti dal Kirin Tor, I’Altare dei Re e un 
riparo per le spoglie mortali dei campioni Umani deceduti. Solo qui 
gli eroi possono essere resuscitati per tornare in battaglia. Le pro- 
prieta magiche di questo edificio costituiscono uno dei segreti meglio 
custoditi di tutti i regni degli Umani. 

Gastello 

I Castelli rappresentano il fulcro della civilta avanzata degli Umani. 
Grazie a essi, e possibile costruire le stalle, che custodiscono i destrie- 
ri da guerra degli eroici Cavalieri, e i Nidi dei Grifoni. 

Nido dei Grifoni 

II risultato piCi importante dell’alleanza fra Nani e Umani e probabil- 
mente I’allevamento e addestramento dei possenti e nobili Grifoni. 
Dopo anni di tentativi falliti, i Cavalieri Nani sono finalmente riusciti a 
conquistare la fiducia di quest! irrequieti animali. Insieme agli Umani, 
hanno prestato molta cura all’allevamento di queste creature, 
costruendo loro degli alloggi che potessero ricordare i nidi natural! di 
Aerie Peaks. 
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Orchi: l’Orda 

§toria de^li Orctji 

(daua fine DELIA Seconda Guerra) 

II tradimento di Cul’dan 

Negli ultimi giorni della Seconda Guerra, quando la vittorla dell’Orda 
sull’Alleanza sembrava ormal certa, scoppio una terriblle dIsputa fra I due 
Orchi plu potenti dl Azeroth. II malvaglo stregone Gul’dan, capo del Consigllo 
clandestine delle Ombre, condusse un gran numero dl clan disertorl a schle- 
rarsl contro II possente Orgrim Doomhammer, capo dell’Orda. Mentre 
Doomhammer preparava I’attacco finale contro la capitale dl Lordaeron, gra- 
zle al quale avrebbe soffocato gll ultiml residul dell’Alleanza, Gul’dan e I suol 
seguaci abbandonarono le proprie postazloni e presero II largo sull’oceano. 
Doomhammer, furloso per aver perso quasi la meta del proprio esercito a 
causa dl Gul’dan, fu costretto a ritirarsi e perdere I’opportunlta dl sconfiggere 
I’Alleanza. 

Gul’dan, ossesslonato dall’ldea dl diventare una divinita, si Imbarco In una 
disperata ricerca della tomba sottomarina dl Sargeras, che riteneva conser- 
vasse I segretl del potere definitivo. Avendo gla condannato I suol compagni 
a dIvenIre schlavl della Leglone Infuocata, Ignore persino II patto dl fedelta sti- 
pulate con Doomhammer. Alutato dal clan Stormreaver e Twilight’s Hammer, 
rlusci a riportare In superficle la tomba dl Sargeras. Quando ne apri I’antlca 
cripta Inondata, pero, trovo ad attenderlo solo del demoni Impazzitl. 
Desideroso dl punire gll Orchi traditorl, Doomhammer Invio le sue truppe a 
uccldere Gul’dan e riportare Indletro I fuggitivl. Lo stregone, pero, era state 
gla massacrato dal folll demoni che aveva Imprudentemente liberate. Dope la 
morte del loro capo, I clan disertorl caddero velocemente sotto I colpl delle 
legloni dl Doomhammer. Nonostante la ribelllone fosse stata sedata, I’Orda 
non era In grade dl recuperare le terriblll perdite sostenute. II tradimento dl 
Gul’dan aveva restitulto all’Alleanza non solo la speranza, ma anche II tempo 
per radunarsl... e Inizlare II contrattacco. 

Lord Lothar, resosi conto delle fratture Interne all’Orda, raduno la parte 
restante delle truppe e respinse II nemico a sud, nel cuore della sua patrla 
ormal devastata: Azeroth. Lagglu, I’eserclto dell’Alleanza Intrappolo gll Orchi 
nella fortezza vulcanica dl Blackrock Spire. 

Nonostante la morte In battaglla dl Lord Lothar, Turalyon (II suo luogotenen- 
te), raduno I propri uomlnl e respinse I’Orda fine alle profondita della Palude 
dl Sorrows. L’esercito dl Turalyon rlusci a distruggere II portale oscuro, che 
collegava gll Orchi a Draenor, II loro rosso mondo d’origine. Impossibllltata a 


ricevere rinforzi da Draenor e lacerata da incessant! battaglie interne, 
aiia fine i’Orda coiiasso e cadde sotto i coipi deii’Aiieanza. 

I cian superstiti furono presto radunati e rinchiusi nei campi di prigio- 
nia. Sebbene sembrasse che i’Orda fosse stata finaimente sconfitta, 
aicuni dubitavano che ia pace potesse durare a iungo. Khadgar, ex- 
apprendista di Medivh, convinse ii comando supremo deii’Aiieanza a 
costruire ia fortezza di Nethergarde per sorvegiiare ie rovine dei por- 
taie oscuro e scongiurare un eventuaie ritorno degii Orchi di Draenor. 

Ner’zhul e i clan dell’Ombra 

Mentre scemavano i fuochi deiia Seconda Guerra, i’Aiieanza prese 
una serie di contromisure aggressive per contrastare ia minaccia 
deii’Orda. Un foito numero di campi di prigionia, eretti per ospitare 
gii Orchi prigionieri, fu costruito neiia zona meridionaie di Lordaeron. 
Sorvegiiati da Paiadini e veteran! deii’Aiieanza, quest! campi rappre- 
sentarono un incredibiie successo. Sebbene gii Orchi fossero nervosi 
e desiderosi di tornare a combattere, i guardian! dei campi, stabiiitisi 
neiia vecchia prigione-fortezza di Durnhoide, riuscirono a mantenere 
ia pace e i’ordine. 

Ne! frattempo, neii’infernaie mondo di Draenor, un nuovo esercito di 
Orchi si preparava a coipire i’ignara Aiieanza. !! vecchio sciamano 
Ner’zhu! (gia mentore di Gui’dan) raduno sotto ii proprio baiuardo i 
cian present! sui pianeta. Egii aveva intenzione di aprire numerosi 
portaii per raggiungere nuovi mondi inespiorati. Per dar ioro energia, 
pero, aveva bisogno di un certo numero di manufatti magici di 
Azeroth; quindi riapri i! portaie oscuro e vi invio attraverso i suoi cian 
di razziatori. 

La nuova Orda, guidata da veteran! quaii Grom Heiiscream dei cian 
Warsong e Kiirogg Deadeye dei cian Bieeding Hoiiow, sorprese ie 
difese deii’Aiieanza e inizio a compiere scorrerie per tutto i! paese. 
Sotto ia guida di Ner’zhu!, gii Orchi radunarono in fretta gii oggetti a 
ioro necessari e tornarono a Draenor. 

Re Terenas di Lordaeron, convinto che gii Orchi stessero preparando 
una nuova invasione di Azeroth, convoco i propri iuogotenenti piu 
fidati e ordino a! Generaie Turaiyon e a! mago Khadgar di guidare una 
spedizione attraverso ii portaie oscuro per porre fine una voita per 
tutte aiia minaccia degii Orchi. Le armate di Turaiyon e Khadgar mar- 
ciarono verso Draenor, scontrandosi ripetutamente con i dan di 
Ner’zhu! neiia martoriata penisoia di Heiifire. Sebbene nessuna deiie 
due fazioni riuscisse a conquistare terreno, era chiaro che Ner’zhu! 
non si sarebbe fermato fino a quando non avesse portato a termine i! 
suo maivagio progetto. 

Lgii riusci ad aprire portaii verso nuovi mondi, ma non aveva previsto 
ii terribiie prezzo che avrebbe dovuto pagare. Le spaventose energie 
dei portaii iniziarono a distruggere ia struttura stessa di Draenor. 
Mentre ie armate di Turaiyon combattevano disperatamente per tor- 
nare ad Azeroth, ii mondo di Draenor inizio a sgretolarsi. Grom 


Hellscream e Kilrogg Deadeye, compreso che i foil! piani di Ner’zhul avreb- 
bero condannato la loro Intera razza, radunarono gll Orchl superstltl e fuggl- 
rono verso la relatlva salvezza dl Azeroth. Dopo che Hellscream e Deadeye 
rlusclrono a farsl strada attraverso le file nemiche, alia disperata ricerca di uno 
spiraglio di liberta, 11 portale oscuro esplose dietro di loro. Per gll Orchl di 
Azeroth non cl sarebbe stata alcuna possibilita di ritorno... 

Ner’zhul e II suo clan Shadowmoon attraversarono 1 nuovi portal!, mentre 
enormi eruzioni vulcaniche iniziavano a devastate 1 continent! di Draenor. I 
marl in fiamme si sollevarono, spazzando via le terre martoriate, mentre 11 
mondo veniva consumato da un'esplosione apocalittica. 

Il Ciorno del Drago 

Mentre Grom Hellscream e 11 suo clan Warsong rlusclrono a evitare la cattura, 
Deadeye e 11 Bleeding Hollow furono rinchiusi nei camp! di prigionia di 
Lordaeron. Ancora una volta, nonostante le rivolte, 1 guardian! rlusclrono a 
mantenere 11 controllo. 

Ciononostante, all’insaputa degli agent! dell’Alleanza, un massiccio esercito di 
Orchl si aggirava libero per le terre settentrionali di Khaz Modan. II clan 
Dragonmaw, guidato dal famigerato Warlock Nekros, era riuscito a mantene- 
re II controllo sulla Regina del Draghi Alexstrasza, utilizzando un antico manu- 
fatto conosciuto come Spirito Infernale. Con la Regina in ostaggio, Nekros 
raduno un esercito segreto a Grim Batol, roccaforte abbandonata del Nani. 
Progettando di scagliare le sue truppe (e 1 possenti Draghi Rossi) contro 
I’Alleanza, sperava di riformare I’Orda e riprendere la conquista di Azeroth. 
Nuovamente, un piccolo gruppo di resistenza, guidato dal mago Umano 
Rhonin, riusci a distruggere lo Spirito Infernale e liberate la Regina dal con- 
trollo di Nekros. 

Accecati dalla rabbia, i draghi di Alexstrasza distrussero Grim Batol e incene- 
rirono la maggior parte del clan Dragonmaw. I grand! piani di riuniflcazione di 
Nekros andarono in fumo e I'Alleanza raduno i superstiti, gettandoli nei campi 
di prigionia. La sconfitta del clan Dragonmaw segno la fine dell’Orda... e della 
feroce sete di sangue degli Orchi. 

Letargo e prigionia 

Col passare del mesi, altri Orchi furono catturati e rinchiusi nei campi di pri- 
gionia. II numero di prigionieri crebbe a tal punto che I'Alleanza fu costretta a 
costruire nuovi campi nelle pianure a sud del Monti Alterac. Per mantenerli, 
Re Terenas stabili una nuova tassa sulle nazioni dell’Alleanza. Questo prowe- 
dimento, unito alia crescente tensione politica riguardante le dispute sui con- 
fini, genero un malcontento generale fra i capi. Sembrava che il fragile patto, 
che aveva unito le nazioni umane nei momenta del pericolo, si dovesse spez- 
zare da un momenta all’altro. 


Nel frattempo, molti guardian! dei campi di prigionia iniziarono a 
notare uno sconcertante cambio di comportamento negii Orchi rin- 
chiusi: i tentativi di fuga, o anche i semplici combattimenti quotidia- 
ni, erano notevoimente diminuiti negii ultimi tempi e i prigionieri 
erano diventati sempre piu tranquilli e ietargici. Sebbene fosse diffici- 
le da credere, gli Orchi (un tempo la razza piu aggressiva mai vista 
ad Azeroth) avevano perso completamente la voglia di combattere. 
Questo strano cambiamento confuse i capi dell’Alleanza e continue a 
indebolire rapidamente gli Orchi. 

Alcuni pensarono che qualche strana malattia, esclusiva degli Orchi, 
li avesse spinti a una sorta di letargo, ma I’Arcimago Antonidas di 
Dalaran formulo un’ipotesi differente: dopo aver studiato quel poco 
di storia degli Orchi disponibile, cap! che i prigionieri erano stati sog- 
getti per generazioni a un qualche tipo di influenza demoniaca, addi- 
rittura antecedente alia prima invasione di Azeroth: i demon! aveva- 
no awelenato il sangue degli Orchi, donando loro in cambio forza, 
resistenza e aggressivita innaturali. 

Antonidas ipotizzo che il letargo comune degli Orchi non fosse una 
malattia, ma una lunga convalescenza dall’ormai svanita magia che li 
aveva resi intrepid! guerrieri assetati di sangue. Sebbene i sintomi 
fossero chiari, I’Arcimago non riusciva a trovare una cura che potes- 
se sottrarre gli Orchi dalla letargia che li aveva colpiti. Molti suoi col- 
leghi (insieme ad alcuni important! capi dell’Alleanza) ritenevano che 
cercare una cura fosse un’impresa rischiosa. Rimasto solo a meditare 
sulla misteriosa malattia, Antonidas concluse che I’unica cura possibi- 
le fosse di tipo spirituale... 

La storia di Thrall 

Durante i giorni bui della Prima Guerra, un astuto soldato Umano di 
nome Aedelas Blackmoore trovd un Oreo neonato abbandonato nella 
foresta. II piccolo, al quale Blackmoore diede il nome di Thrall, fu con- 
dotto nella prigione-fortezza di Durnholde. Li, Blackmoore lo allevo 
come schiavo preferlto e gladiatore. Intenzionato a fare del pupillo 
non solo un abile guerriero, ma anche un leader istruito, Blackmoore 
sperava di utilizzarlo per impadronirsi dell’Orda e ottenere il dominio 
sugli Umani. 

All’eta di diciannove anni. Thrall era divenuto un Oreo forte e dal 
riflessi pronti. Ciononostante, II suo giovane cuore si rendeva conto 
di come la vita dello schiavo non gli si addicesse. Mentre cresceva, 
molte notizie trapelavano dal mondo esterno alia fortezza: impard 
che la sua razza, gli Orchi (che non aveva mai incontrato), era stata 
sconfitta e rinchiusa in campi di prigionia nelle terre degli Umani; 
Doomhammer, capo del suo popolo, era fuggito da Lordaeron ed era 
riuscito a nascondersi; infine, solo un clan di ladri operava ancora in 
segreto, sfuggendo agli occhi vigili dell’Alleanza. 

Pieno di risorse, ma ancora inesperto. Thrall decise di fuggire dalla 
fortezza di Blackmoore per andare a cercare i propri simili. Nel corso 



del viaggio, visito i camp! di prigionia e scopri che la sua razza (un tempo 
potente) era stranamente divenuta fiacca e letargica. Non avendo trovato i 
valorosi guerrieri che sperava di incontrare, si mise in cerca dell’ultimo capo 
ancora libero: Grom Hellscream. 

Costantemente inseguito dagli Umani, Hellscream era ancora permeato dalla 
voglia di combattere, propria dell’Orda: con il solo aiuto del fedele clan 
Warsong, continuava la sua guerra sotterranea contro I’oppressione della pro- 
pria razza; sfortunatamente, non era mai riuscito a scuotere dall’apatia gli 
Orchi prigionieri. L'impressionabile Thrall, ispirato dalTidealismo di 
Hellscream, sviluppo una forte simpatia per I’Orda e le sue tradizioni belliche. 
Alla ricerca della verita sulle proprie origin!. Thrall viaggio verso nord, per tro- 
vare II leggendario clan Frostwolf. Apprese che Gul’dan aveva esiliato I 
Frostwolf durante I prim! anni della Prima Guerra e scopri di essere II figlio ed 
erede dell’eroe Durotan (II vero capo del Frostwolf, ucciso nelle foreste quasi 
vent’anni prima). 

Sotto la tutela del venerabile sciamano Drek’Thar, Thrall studio I’antica cultura 
magica del proprio popolo, andata persa sotto II governo malvagio di 
Gul’dan. Col tempo, divenne un potente sciamano e assunse II ruolo di capo 
del Frostwolf esiliati. Traendo forza dagli stessi element! della natura e deciso 
a incontrare II proprio destino, infine, II giovane Oreo parti per liberare I clan 
prigionieri e guarire la propria razza dall’influenza demoniaca. 

Nel corso del suoi viaggi, incontro I’anziano capo Orgrim Doomhammer, che 
viveva ormai da molt! anni come eremita. Quest!, essendo stato per anni 
amico intimo del padre di Thrall, decise di seguire II giovane e visionario Oreo 
e aiutarlo a liberare I prigionieri. Grazie airausilio di molt! veteran!, alia fine 
Thrall riusci a risvegliare I’Orda e restituire un'identita spirituale alia propria 
razza. 

Per celebrare la rinascita del suo popolo, tornd nella fortezza di Durnholde a 
far visita a Blackmoore e porre fine ai suoi plan!, assaltando I camp! di prigio- 
nia. Durante la liberazione di uno di essi, Doomhammer cadde in battaglia. 
Thrall ne raccolse II leggendario martello da guerra e ne indossd la nera arma- 
tura, diventando II nuovo capo deii’Orda. Nel mesi che seguirono, la piccola 
ma elusiva Orda devasto I camp! di prigionia e neutralizzo tutti gli sforzi 
dell’Alleanza per contrastarne le abili strategie. Incoraggiato dal suo migliore 
amico e mentore, Grom Hellscream, Thrall lavoro sodo per assicurarsi che 
nessun Oreo cadesse mai piu sotto la schiavitu degli Umani o del demon!. 

Eroi degli Orchi 

Mastri d’Arme 

Seppure un numero esiguo, gli anziani Mastri d’Arme rappresentano una 
forza combattente d’elite all’interno dell’Orda. Un tempo, quest! esperti spa- 



daccini facevano parte del condannato clan Burning Blade, che si 
distrusse fra le spire dell’influenza demoniaca. Quest! valorosi eroi 
giurarono dl llberare, una volta per tutte, se stessi e 1 loro fratelli dal 
controllo del male. Sotto 11 comando di Thrall, sono tornatl a far parte 
deirOrda, costituendo la guardla personale del glovane capo. 
Sebbene espertissimi nell’infiltrazione e nella frode, considerano 11 
proprio onore personale come un valore assoluto e Irrinunciabile. 

Tempesta di Spade 

Concentrando le proprie energie, i Mastri d’Arme possono trasformarsi 
in cicloni viventi. Roteando le spade a una velocita superiore a quella 
percepiblle dall’occhio nudo, colpiscono simultaneamente tutte le trup- 
pe nemiche nelle vicinanze. 

COLPO Mortale 

Incanalando i propri poteri in un solo colpo intenso, i Mastri d’Arme 
possono infliggere un danno enorme ai nemici. 

Duplicato 

Lina delle abilita mistiche del Mastri d’Arme consiste nel creare del 
dupllcati illusori di se stessi. Sebbene tali copie possano muoversi libe- 
ramente e di propria iniziativa, non sono delle vere e proprie entita a se 
stanti. 

Passo di Vento 

I Mastri d’Arme sono talmente agili ed esperti, che possono muoversi 
cosi rapidamente da essere invisibili a occhio nudo. 

Veggenti 

Questi antici Orchi, fulcro del potere sciamanico, sono fra i consiglie- 
ri piCi intimi di Thrall, costantemente aggiornati sulle azioni e I movi- 
menti delTOrda. Non solo sono legati agli element! della terra e del 
cielo, ma riescono persino a prevedere II futuro. La fama della loro 
conoscenza e offuscata solo da quella del coraggio e della ferocia di 
cui sono capaci in battaglia. Quando I nemici dell’Orda avanzano, I 
Veggenti montano in sella ai fedeli Lupi Terrificanti e si gettano in bat- 
taglia, scatenando tutti I poteri elemental! in loro possesso sin dalla 
nascita. 

Lampo 

I veggenti scagliano dardi elettrici: questi sono talmente potent!, che 
continuano a inseguire I nemici in un’intera zona, colpendoli flnche I'e- 
nergia dell'incantesimo non si esaurisce. 

Terremoto 

Una parte del poteri natural! del Veggenti consiste nel controllare la furia 
della terra e scatenare potent! terremoti. Se utilizzato con precisione, 
questo incantesimo puo distruggere gli edifici nemici e rallentare gli 
sventurati awersari. 

ViSUALE POTENZIATA 

I Veggenti possiedono I’incredibile abilita di percepire luoghi ed event! 
distant!, sotto forma di vista spirituale. In questo modo, possono antici- 
pare i movimenti dei nemici e mantenere il fattore sorpresa. 


Spirito Bestiale 

Uno dei poteri piu stupefacenti dei Veggenti consiste nel richiamare potenti 
apparizioni sotto forma di lupo. 

Capi Tauren 

Questi anzianl guerrieri comandano le proprie genti, sia nella vita quotidiana, 
sia in battaglia. Decorati tradizionalmente con gli antichi totem delle loro tribu, 
sono caratterizzati dal senso dell’onore e dalla semplicita dell’orgogliosa cul- 
tura Tauren. In battaglia utilizzano enormi alabarde, in grado di sradicare soli- 
di alberi con un sol colpo. Affasdnati dagli Orchi (specialmente dal loro gio- 
vane capo Thrall), ritengono che sia possibile aiutarli a riscoprire le proprie tra- 
dizionl, se sapranno rappresentare per loro un forte esempio vivente di onore 
e coraggio. 

Aura di Resistenza 

La vitalita dei Capi e talmente contagiosa, da emettere un’aura di forza e corag- 
gio su tutti coloro che li accompagnino, i quali possono correre e attaccare piu 
velocemente. 

Reincarnazione 

II legame fra i Capi Tauren e la Madre Terra e talmente stretto, da permettere 
loro di reincarnarsi dopo la morte in battaglia. Sebbene sia un’abilita molto rara, 
trasforma 1 benevoli Capi in una pericolosa minaccia. 

Onda d’Urto 

I Capi possono agitare i propri totem talmente velocemente che I’impatto crea 
una serie di onde d’urto linear!, in grado di danneggiare qualsiasi nemico tal- 
mente impavido da osare presentarsi al loro cospetto. 

Percussione 

Gli enormi totem colpiscono il terreno con una potenza tale da ferire e stordire 
qualsiasi nemico all’interno di un ampio raggio d’azione, per un breve periodo 
di tempo. 

Unita degli Orchi 


Peoni 

Costituiscono il livello piu basso all’interno dell’Orda. Inferior! sotto qualsiasi 
aspetto, sono relegati ai compiti manual! (come I’estrazione dell’oro e la rac- 
colta della legna). La loro manodopera e richiesta anche per la costruzione e 
la manutenzione degli edifici. Oppress!, ma sin troppo fedeli, si prodigano 
costantemente per fornire supporto all’Orda. 

Ripara 

I Peoni possono riparare gli edifici degli Orchi danneggiati. 


Saccheggia 

Ogni volta che i Peoni attaccano gli edifici nemid, possono utilizzare 
questa abilita per acquisire risorse. 

Grunt 

Prima e ultima linea di difesa degli Orchi, sono guerrieri potent!, dota- 
ti di asce da battaglia, ed esprimono il lato selvaggio e I’ostinazione 
che contraddistingue la loro razza. In passato, erano caratterizzati 
dalla brutalita e dalla depravazione. Ora, sotto la guida visionaria di 
Thrall, ricordano da vicino 1 propri selvaggi ma nobili antenati. 

Saccheggia 

Ogni volta che 1 Grunt attaccano gli edlflcl nemici, possono utilizzare 
questa abilita per acquisire risorse. 

Tagliateste Troll 

Sebbene, durante la Seconda Guerra, gli Orchi si siano alleati con i 
malvagi Troll Silvani, tale alleanza ha avuto vita breve a causa della 
sconfitta finale delTOrda. Thrall, in uno del suoi numerosi viaggi, ha 
stretto amicizia con una tribu di Troll delTOmbra delle umide giungle 
di Stranglethorn. 

Quest! abili guerrieri, in grado di recuperare I’energia perduta, sin 
dalla prima infanzia sono addestrati a cacciare, inseguire e tendere 
trappole alle bestie piu pericolose che popolano le foreste. In tempo 
di guerra, non esitano a volgere le proprie lance contro 1 nemici 
dell’Orda. Potendo scagliare le proprie armi a lunga distanza, forni- 
scono un inestimabile fuoco di copertura per gli altri guerrieri. 

Rigenerazione DEI Troee 

Come tutti i Troll, anche i Tagliateste sono in grado di recuperare nel 
tempo i punti-ferita. Questa abilita ii rende awersari temibili e, spesso, 
permette loro di tornare a combattere anche dopo aver subito gravi 
ferite. 

Razziatori 

Un tempo, quest! predoni in sella ai lupi erano considerati i guerrieri 
dotati di maggior senso dell’onore all’interno dell’Orda. II loro ordi- 
ne fu smantellato da Gul’dan appena prima della Seconda Guerra. 
Ora, dopo mold anni, il giovane capo Thrall ha deciso di addestrare 
una nuova generazione di Razziatori. Quest! potent! guerrieri impu- 
gnano pesanti spade da guerra e si affidano all’abilita e alia ferocia del 
fedeli Lupi Terrificanti. 

Intrappoea 

1 Razziatori trasportano delle red, con le quali possono intrappolare i 
nemici. Sebbene alia fine i priglonieri riescano a districarsi dalle red, fln- 
che si trovano al loro interno non sono in grado di muoversi. 



Saccheggia 

Ogni volta che i Razziatori attaccano gli edifici nemici, possono utilizzare questa 
abilita per acquisire risorse. 

Bestie Kodo 

Originarie delle pianure di Kalimdor, queste valide alleate dell’Orda vengono 
lanciate in battaglia caricate dai martellanti Tamburi di Guerra degli Orchi. 
Simbolo della potenza e del valore dell’Orda, sfruttano I’enorme mole e forza 
per separare le truppe nemiche. Se infuriate, sono in grado di divorare gli 
awersari. 

Divora 

I Kodo possono inghiottire intere unita nemiche, che possono essere liberate dai 
propri compagni, uccidendo la bestia prima che la digestione sia completata. 
Tamburi di Guerra 

II ritmo cardiaco dei Tamburi di Guerra spinge gli Orchi guerrieri a combattere 
con maggiore forza e passione. Ogni alleato, in grado di reggere il suono dei 
tamburi, ottiene un bonus alia propria gia considerevole abilita bellica. 

Sciamani 

Sotto la guida di Thrall, gli Orchi hanno riscoperto le proprie antiche tradizio- 
ni sciamaniche. Nel tentativo di liberare TOrda dall’influenza demoniaca, egli 
ha proibito I’uso della magia di Warlock e dei Negromanti. Ora, tutti gli Orchi 
utilizzano la magia sciamanica, che trae forza dal mondo naturale e dagli ele- 
ment! della terra. I potent! Sciamani sono in grado di richiamare fulmini dal 
cielo e ordinare alia stessa terra di inghiottire intere legioni nemiche. 

Sete di Sangue 

Gli Sciamani istillano una Sete di Sangue nei loro fratelli, aumentandone dimen- 
sion! e potenza per brevi period! di tempo. 

ScUDO Eeettrico 

Evocato su guerrieri amici, crea una barriera che danneggia tutte le unita terre- 
stri nemiche che si trovano nelle vicinanze. 

RiPUilSCi 

Annulla I’effetto di qualsiasi incantesimo landato su compagni o nemici. 
Nonostante sia molto utile per rlmuovere le magie negative o le maledizloni, e 
talmente massiccio da rendere piu lend e dolorosi i movimenti del bersaglio. 

Stregoni Troll 

Nell’Orda per pura necessity, quest! astuti e feroci maghi sono in grado di 
manipolare i process! chimici all’interno dei guerrieri alleati per aumentarne le 
capacita belliche. 


Guardia Guaritrice 

Guarisce le ferite di qualsiasi unita con cui entri in contatto, ripristinan- 
done i punti-ferita. 

Guardia 

Sebbene svanisca dopo un certo periodo di tempo, e uno strumento 
inestimabile, che permette agli Stregoni Troll di tenere d’occhio una 
determinata zona per un arco di tempo determinato. 

Trappola di Stasi 

Si attiva solo con la presenza di unita nemiche nelle vicinanze, emet- 
tendo un possente raggio di energia oscura che paralizza le vittime e le 
rende inermi per un breve periodo di tempo. 

Tauren 

1 possenti Tauren delle pianure di Kalimdor si sono aiieati con i’Orda, 
come segno di rispetto per il coraggio e ii senso deii’onore dimostra- 
ti dagii Orchi. La ioro unica preoccupazione e salvaguardare ia pro- 
pria tranquiiia cuitura dai colpi mortaii deiia Legione Infuocata. In bat- 
taglia, sono combattenti vaiorosi e utiiizzano i propri totem per coipi- 
re i nemici. 

POLVERIZZA 

Battendo in terra i propri totem con gran forza per creare deiie terribiii 
onde d’urto, i Tauren sono in grade di causare danni a un’intera zona. 

Catapulte 

Le Catapuite rappresentano da sempre un punto fermo deii’Orda. In 
grade di scagiiare proiettili infuocati a grande distanza, hanno segna- 
to il destine di moiti reggimenti deil’Aiieanza e sono i’arma d’assedio 
principaie degii Orchi. 

C avalcaviverne 

Le Viverne senzienti di Kaiimdor erano entusiaste di aiiearsi con 
i’Orda sciamanica. Impressionate dai senso deii’onore e daiie vittorie 
degii Orchi, hanno permesso ioro di cavaicarie in battagiia centre 
chiunque osasse turbare la tranquillita dei cittadini di Kalimdor. 
Provenienti dalla stessa famiglia dei Draghi e dei Grifoni, usano i 
potent! artigli e le zanne affilate centre le unita terrestri e aeree. I loro 
cavalieri, invece, possono scagiiare lance awelenate centre i nemici. 

Arm I Avveienate 

Le lance trasportate dei Cavalcaviverne sono intrise col letale veleno dei 
serpenti giganti della giungla di Stranglethorn. Se sono trafltti da que- 
ste punte, i nemici vengono indeboliti e divorati lentamente dal veleno. 


Edifici degli Orchi 


Sala del Consiglio 

L’edifldo prindpale per qualsiasi dan degli Orchi, in cui viene accatastata la 
legna e conservato I’oro. 1 materiali sottratti agli accampamenti nemid sono 
aggiunti al bottino di guerra. In seguito, questo edifido pud essere trasforma- 
to in fortificazioni piu resistenti. 

Caserma 

Alloggio delle truppe degli Orchi, a volte causa di discordie fra i ranghi infe- 
rior!: ospita non solo gli Orchi, ma anche i sanguinari Troll. In questo luogo 
sono assemblate le Catapulte. 

Tane 

Queste strutture sono sfruttate in due modi: come fattorie, per coltivare diver- 
si tipi di radici e graminacee, e come bunker fortificati, in cui i Peoni si nascon- 
dono durante gli attacchi nemid. Aumentandone ii numero, puoi permetterti 
di create e nutrire un numero maggiore di truppe. 

Fucina di Guerra 

Un'invenzione dei Troll, che serve da segheria per la legna e da fucina per le 
armi. Qui sono incessantemente rimaneggiate armi e armature per aumentar- 
ne I’efficienza. Sempre in questo luogo, i Troll creano una delle loro fortifica- 
zioni piu utili: le Barricate Aguzze. 

Roccaforte 

Con I’evolversi dello sviluppo tecnologico, si presenta la necessity di create 
edifici piu resistenti e gestire le risorse provenienti dai saccheggi. Questo 
potenziamento permette I’introduzione della casta degli Sciamani nelle fila 
degli Orchi. In seguito, pud essere ulteriormente trasformato per adattarsi alio 
sviluppo dei clan. 

Altare delle Tempeste 

Un tempo usati per incanalare le energie demoniache della Legione Infuocata, 
sono stati riprogettati dai Troll. Sfruttando le ritrovate abilita elementali degli 
Sciamani, queste strutture costituiscono una sorta di “portale” per resuscitate 
i guerrieri deceduti. Quando un eroe muore, il suo spirito viene richiamato in 
questo luogo. 
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Serraglio 

Sfruttando la propria affinita con le creature selvagge, gli Sciamani 
hanno stretto un’alleanza benefica con le Viverne. Le letali creature 
possono attaccare unita terrestri e aeree con la medesima efficienza. 
Razziatori e Bestie Kodo, reclutati grazie all’influenza sciamanica, sono 
creati in questa struttura. 

Tenda Spirituale 

Un luogo di meditazione, dove Sciamani e Stregoni Troll affinano la 
propria padronanza della magia arcana. Abbandonata la pratica della 
negromanzia, I maghi dell’Orda hanno trovato nuovi sistemi per 
combattere I propri nemici. Gli Stregoni manipolano la chimica inter- 
na del corpi e degli ambient!, mentre gli Sciamani controllano le forze 
della natura. 

Fortezza 

Quando la tecnologia degli Orchi raggiunge II suo apice, e possibile 
iniziare la costruzione della Fortezza. Molto piu efficace della 
Roccaforte, questo luogo e un centro di comando in grado di resiste- 
re agli assalti. Se fortiflcata con le Barricate Aguzze, pud frenare anche 
I nemici piu ostili. 

Torre di Cuardia 

Ultima linea difensiva per la maggior parte delle citta degli Orchi, 
queste strutture resistenti non sono state create solo per sorvegliare I 
possedimenti degli Orchi, ma anche per individuare e identificare le 
unita nemiche invisibili o nascoste. 

Totem Tauren 

Gli orgogliosi, nobili Tauren, che vivono in questa terra e sono alleati 
con rOrda degli Orchi, traggono II proprio potere dal contatto con I 
totem spirituali. Queste strutture permettono I’utilizzo delTabilita 
Polverizza, in grado di danneggiare le armate nemiche, e sono uno 
strumento unico nell’ingombrante arsenale del Tauren. 








Flagello DEI Non-morti 

§toria dei Non^ — morti 

Lo Sciamano Ner’zhul: origine del Re Lick 

I dan degli Orchi, legati a una nobile cultura sciamanica su Draenor per 
migliaia di anni, non conoscevano la corruzione e II decadimento spirituale. I 
malvagi agent! della Leglone Infuocata, pero, rlusdrono a trasformarll In un 
feroce, Inarrestablle eserdto. L’ablle demone Kll'jaeden, comandante In 
seconda della Leglone, Intui che 1 selvagg! guerrierl possedevano un enorme 
potenzlale per Lomlddlo e II massacro e si dedlco a corromperne dall’lnterno 

II loro tranqulllo carattere. 

EglI apparve al capo plu rlspettato degl! Orchl, II vecchio sciamano Ner’zhul, 
annunclandogi! che avrebbe donato un enorme potere alia sua razza, renden- 
dola la domlnatrlce Indlscussa del loro mondo. Inoltre, gl! offri la conoscenza 
dl alcune nozloni mlstlche segrete, se avesse accettato dl assoggettare se 
stesso e II suo popolo al volere della Leglone. La natura calcolatrice e la sete 
dl potere dl Ner’zhul lo splnsero ad accettare I’offerta e stlpulare un patto dl 
sangue con II demone. In questo modo, aveva segnato II fato degll Orchl, 
condannandoll a dlvenlre gl! Inerml schlavl della Leglone Infuocata. 

Col passare del tempo, Kll’jaeden cap! che Ner’zhul non aveva alcuna voglla 
(o I’audada) dl segulrlo nel suol planl e trasformare gll Orchl In un’orda asse- 
tata dl sangue. Da parte sua, Ner’zhul, reallzzando che II patto con Kll’jaeden 
avrebbe condotto la sua razza alia distruzione, rlfiuto dl alutare ulterlormente 
II demone. Infurlato per la sfida lanclatagll dallo sciamano, Kll’jaeden gluro 
vendetta, assunse II controllo sugll Orchl e Incarlco un nuovo, dlllgente 
apprendlsta dl guldarll sulla strada dell’obllo: Gul’dan, lo scellerato puplllo 
dello stesso Ner’zhul. 

Grazle all’aluto dl Kll’jaeden, Gul’dan rlusci dove II suo maestro aveva falllto. 
II malvaglo Oreo, assetato dl potere, non solo aboli I’antlca pratlca dello scla- 
manlsmo (rlmplazzandola con lo studio della magla demonlaca del Warlock), 
ma rluni 1 clan degl! Orchl nella volublle Orda Immaglnata da Kll’jaeden. 
Ner’zhul, prlvo del poterl necessarl per fermare II suo ex-apprendlsta, non 
pote far altro che guardare Inerme, mentre Gul’dan trasformava abllmente gll 
Orchl In agentl d! distruzione prlvl dl volonta. 

Gll annl passavano e Ner’zhul osservava sllenzlosamente II mondo rosso dl 
Draenor: vide la propria gente condurre la prlma Invaslone dl Azeroth; udi 1 
racconti della Seconda Guerra degll Orchl contro I’Alleanza dl Lordaeron; fu 
testimone della slealta e della corruzione che dllanlavano dall’lnterno della sua 


gente... Nonostante fosse conscio della responsablllta dl Gul’dan, si 
rendeva conto dl essere lul stesso la causa scatenante dl tutto questo. 
Poco dopo la fine della Seconda Guerra, la notizia della sconfitta 
deirOrda raggiunse gli Orchi rimasti a Draenor. Ner’zhul, apprenden- 
do che la conquista dl Azeroth era fallita, temette che Kil'jaeden e la 
Legione volessero intraprendere azioni vendicative contro gli Orchi 
rimasti in patria. Per sfuggire alia furia del demone, Ner’zhul apri 
numerosi portal! mistici verso nuovi mondi inesplorati, raduno 1 clan 
superstiti e 11 guido attraverso uno del portal!, verso una nuova vita. 
Prima dl mettere in pratica 11 piano, 11 vecchio sciamano fu costretto 
ad affrontare una spedizione inviata su Draenor dall’AHeanza per 
distruggere tutti gli Orchi. 1 suoi fedeli clan riuscirono a tenere a bada 
le forze dell’AHeanza, mentre 11 vecchio sciamano apriva 1 portal! 
magici. Con orrore, Ner’zhul capi che le tremende energie del porta- 
11 stavano iniziando a distruggere Draenor. Mentre I’Alleanza respin- 
geva gli Orchi sempre piu all’interno dell’infernale pianeta, Draenor 
iniziava a collassare su se stessa. Avendo capita che 1 clan impegnati 
in battaglia non sarebbero mai riusciti a raggiungere in tempo 1 por- 
tal!, Ner’zhul 11 abbandono egoisticamente al proprio destino e fuggi 
con 1 suoi seguaci. 11 gruppo dl Orchi malvagi attraverso 11 portale nel 
preciso istante in cui Draenor esplodeva. II vecchio sciamano si riten- 
ne fortunato per essere scampato aH’apocalisse... 

Ironicamente, sarebbe vissuto abbastanza a lungo da pentirsi della 
propria ingenuita. 

Kil’jaeden e il Nuovo Patto 

Non appena Ner’zhul e 1 suoi seguaci entrarono nel Limbo Infernale 
(11 piano etereo che collega tutti mondi deH’Aldila Oscuro), furono 
attaccati da Kil’jaeden e dal suoi servi demoniac!. II demone, che 
aveva giurato vendetta contro Ner’zhul per 11 suo tradimento, torturo 
barbaramente 11 vecchio sciamano: lo smembro lentamente pezzo 
dopo pezzo, mantenendone lo spirito vivo e intatto, cosicche fosse 
conscio della distruzione del suo corpo. Nonostante Ner’zhul lo pre- 
gasse dl liberate 11 suo spirito e concedergli la morte, 11 demone 
replied malignamente che 11 patto dl sangue stipulato in passato era 
ancora valido e che aveva intenzione dl sfruttare ancora una volta la 
propria riluttante pedina. 

II fallimento degli Orchi costrinse KH’jaeden a create un nuovo eser- 
cito per spargere 11 caos nel regni dell’Alleanza, che non cadesse 
preda delle stesse infantili rivalita e degli scontri intern! 
deirOrda,ma fosse tenace, spietato e totalmente dedito alia missione 
affidatagli. Questa volta, KH’jaeden non poteva permettersi dl fallire. 


Mantenendo tra la vita e la mode lo spirito torturato di Ner’zhul, gli concesse 
un'ultima possibilita: aiutare la Legione o patire 11 tormento eterno. Ancora un 
volta, Ner’zhul accetto incautamente I’offerta del demone. 

Lo spirito dello sciamano fu inserito all’interno di uno speciale blocco di ghiac- 
cio, duro come il diamante, proveniente dalle viscere del Limbo Infernale. Al 
suo interno, la coscienza di Ner’zhul si espanse diecimila volte. Grazie ai pote- 
ri del caos, divenne un essere spettrale dal potere incalcolabile. In quel preci- 
so istante, I’Orco conosciuto come Ner’zhul era perduto per sempre, lascian- 
do II suo posto al temibile Re Lich. 

Anche I fedeli Cavalier! della Morte e I Warlock furono trasformati dalle ener- 
gie del caos. I tormentati maghi furono distrutti e resuscitati come scheletri 
Lich. I demon! si assicurarono che, anche dopo la morte, I seguaci di Ner’zhul 
lo servissero senza obiezioni. 

Quando giunse II momenta, Kil’jaeden spiego pazientemente la missione per 
la quale aveva creato 11 Re Lich: spargere un’infezione di morte e terrore per 
tutta Azeroth, spazzando via per sempre la civilta degli Umani. Tutti coloro 
che fossero deceduti a causa della piaga, sarebbero risorti come Non-morti... 
e I loro spiriti si sarebbero legati per sempre alia volonta di Ner’zhul. 
Kil’jaeden promise che, se lo sciamano fosse riuscito nella malvagia missione 
di cancellare la razza Umana dal mondo, lo avrebbe liberato dalla sua maledi- 
zione, donandogli un nuovo corpo. 

Sebbene Ner’zhul sembrasse entusiasta e ansioso di partire, II demone rima- 
se scettico riguardo la lealta della propria pedina. Mantenendolo in vita privo 
di un corpo e intrappolato nel cristallo, egli si assicurava la sua fedelta per un 
breve periodo di tempo, ma sapeva di doverlo sempre tenere d’occhio. Per 
questo motivo, ordino alle sue migliori guardie demoniache, I vampiri Signori 
delle Tenebre, di sorvegliarlo e assicurarsi che portasse a termine la propria 
infernale missione. Tichondrius, II piu abile e potente fra quest!, accetto con 
piacere la sflda, affascinato dalla durezza della piaga e dallo sfrenato poten- 
ziale omicida del Re Lich. 

Icecrown e il Trono di Chiaccio 

Kil’jaeden invio Ner’zhul nel mondo di Azeroth. II cristallo sfreccio nel cielo 
notturno e ando a schiantarsi nel desolato continente artico di Northrend, sep- 
pellendosi nel profondo e oscuro ghiacciaio di Icecrown. II cristallo ghiaccia- 
to, ammaccato e scheggiato dalla violenta caduta, assunse la forma di un 
trono, contenente lo spirito vendicativo di Ner’zhul. 

Dai confini del Trono di Ghiaccio, egli espanse la sua vasta coscienza e rag- 
giunse le menti degli abitanti di Northrend. Con sorprendete facilita, riusci ad 
assumere II controllo di un folto numero di indigeni (per esempio I Troll del 
Ghiacci e I Wendigo), assoggettando all’Ombra crescente anche I loro fratelli. 
Scopri che I suoi poteri psichici erano quasi illimitati e II uso per creare un pic- 


colo esercito, che alloggio all’interno del tortuosi labirinti di Icecrown. 
Quando riusci a padroneggiare i propri crescenti poteri (sotto la 
costante vigilanza del Signori delle Tenebre), scopri un lontano inse- 
diamento degli Umani, alle falde del vasto Dragonblight, e decise di 
sperimentare le sue capacita sugli ignari abitanti. 

Invio la piaga del Non-morti, originata dalle profondita del Trono di 
Ghiaccio, verso II deserto artico. Controllandola con la sola forza della 
mente, la condusse all’interno del villaggio umano; nel giro di tre 
giorni, ogni abitante deH’insediamento era morto e, in un lasso di 
tempo sorprendentemente breve, si era trasformato in zombie. 
Ner’zhul riusciva a percepire ogni singolo spirito e pensiero. La cre- 
scente cacofonia nella sua mente lo fece divenire ancora piu potente, 
come se gli spirit! gli fornissero nutrimento, e scopri come fosse un 
gioco da ragazzi controllare le azioni degli zombie a proprio piaci- 
mento. 

Nei mesi successivi, continue a sperimentare la piaga, soggiogando 
ogni umano di Northrend. II suo esercito di Non-morti cresceva a 
vista d’occhio: la prova finale si stava awidnando. 

La Guerra dei Ragni 

Per died lunghi anni, Ner’zhul si dedico alia costruzione della propria 
base a Northrend. Una grande cittadella fu eretta sopra Icecrown, abi- 
tata dalle crescenti legion! di Non-morti. Ciononostante, mentre il Re 
Lich estendeva la sua influenza sulla regione, un impero oscuro e soli- 
tario contrastava il suo potere. L’antico regno sotterraneo di Azjol- 
Nerub, fondato da una razza di spaventosi ragni umanoidi, invio i pro- 
pri guerrieri d’elite all’attacco di Icecrown, ponendo fine alia folle sete 
di dominio del Re Lich. Con somma frustrazione, egli scopri che i mal- 
vagi Nerubiani erano immuni alia piaga e al controllo telepatico. 

I Signori dei Ragni Nerubiani comandavano un vasto esercito e pos- 
sedevano una rete sotterranea che si estendeva per quasi meta del 
sottosuolo di Northrend. La loro tattica “mordi e fuggi”, applicata alle 
roccaforti del Re Lich, ne annullava gli sforzi di eliminarli per sempre. 
Alla fine, la guerra di Ner’zhul contro i Nerubiani fu vinta per logorio. 
Con I’aiuto dei furiosi Signori delle Tenebre e dei suoi innumerevoli 
guerrieri Non-morti, il Re Lich invase Azjol-Nerub e fece crollare i 
tempi! sotterranei sulle teste dei Signori dei Ragni. 

Sebbene i Nerubiani fossero immuni alia piaga, i crescenti poteri da 
Negromante di Ner’zhul permisero loro di allevare una nuova razza 
di ragni zombie guerrieri e assoggettarli al proprio volere. In omag- 
gio alia loro tenacia e al loro coraggio, egli adotto I’architettura distin- 
tiva dei Nerubiani per le proprie fortezze ed edifici. Senza piu awer- 
sari in grado di fermarlo, il Re Lich inizio i preparativi per la vera mis- 
sione che lo attendeva su questo mondo. Estendendo la sua vasta 
coscienza sulle terre degli Umani, chiamo a se ogni anima oscura che 
accogliesse la sua chiamata... 


Kel’Thuzad e il Culto dei Dannati 

Un pugno di potent! individui, spars! per !! mondo, udi ! r!ch!am! menta!! de! 
Re L!ch. II p!u degno d! nota era I’Ardmago Kel’Thuzad, della nazlone magl- 
ca dl Dalaran. EglI, anziano membro del Kirin Tor (II governo dl Dalaran), era 
considerato da molt! anni un dissidente, a causa del suol continul stud! sul- 
I’arte prolbita della negromanzia. Spinto ad apprendere tutto II possiblle sul 
mondo magico e le sue meraviglle nascoste, era frustrato da quelll che consl- 
derava gll obsoletl e sclalbl precetti del suol simlll. Udito II potente richlamo 
dl Northrend, usd tutta la propria considerevole forza dl volonta per comunl- 
care con la voce misterlosa. Convinto che II Kirin Tor fosse troppo schizzinoso 
per abbracciare il potere e la conoscenza delle art! oscure, decise di imparare 
tutto cid che poteva dal Re Lich. 

Lasciatosi alle spalle la propria carriera e la prestigiosa posizione polltica, 
Kel’Thuzad abbandond le vie del Kirin Tor e lascid Dalaran per sempre. 
Guidato dalla persistente voce del Re Lich, vendette I suol vast! possedimen- 
ti e mise da parte un veto patrlmonio. Viaggid da solo per chilometri, per terra 
e per mare, finche finalmente raggiunse le coste ghiacciate di Northrend. 
Intenzionato a raggiungere Icecrown e a offrire I propri servizi al Re Lich, attra- 
versd le devastate rovine di Azjol-Nerub. In questo modo, pote osservare gll 
effetti della ferocia e del potere dl Ner’zhul e inizid a credere che allearsi con 
II misterioso Re Lich non fosse solo saggio, ma anche potenzialmente fruttuo- 
so. 

Dopo lunghi mesi di ricerca attraverso I’impervio deserto artico, finalmente 
Kel’Thuzad raggiunse II ghiacciaio oscuro di Icecrown. Awicinatosl coraggio- 
samente all’oscura cittadella di Ner’zhul, rimase molto turbato allorche le 
silenziose guardie lo fecero passare, come se fosse atteso. Kel’Thuzad scese 
nelle fredde profondita della cittadella, fin nel cuore del ghiacciaio. Lagglu, 
nell’infinita caverna di ghiaccio e ombra, si Inginocchid dl fronte al Trono di 
Ghiaccio, offrendo la propria anima all’oscuro signore dei morti. 

II Re Lich era molto soddisfatto del recente acquisto e promise a Kel’Thuzad 
I’immortalita e un enorme potere, in cambio della sua lealta e obbedienza. 
L’Arcimago, assetato di potere e conoscenza oscura, accettd la sua prima 
grande missione: tornare nel mondo degli Uomlnl e fondare una nuova reli- 
gione, che adorasse II Re Lich come un dio. 

Per aiutarlo, Ner’zhul preservd I’umanlta di Kel’Thuzad. L’anziano (ma ancora 
carismatico) mago utilizzd I poteri dl illusione e persuaslone per abbindolare 
le masse scoragglate di Lordaeron. Catturata la loro attenzione, offri una 
nuova visione di come dovesse svilupparsi la societa e di quale figura doves- 
se assumere II ruolo dl sovrano... 

Kel’Thuzad torno a Lordaeron in incognito e, nel corso dl tre anni, sfrutto II 
proprio patrlmonio e Intelletto per radunare una fratellanza clandestina di 
uomlnl e donne. Questa associazlone, che chiamo II Culto dei Dannati, pro- 



metteva ai propri accoliti eguaglianza sodale e la vita eterna ad 
Azeroth, in cambio del servizio e dell’obbedienza a Ner’zhul. Col pas- 
sare del mesi, Kel’Thuzad scopri un numero sempre crescente di 
volontari fra gli stanch!, sovraccarichi lavoratori di Lordaeron. 
Sorprendentemente, la trasformazione della fede della Luce Sacra in 
quella delle Ombre Oscure di Ner’zhul fu ottenuta con facilita. Mentre 
11 Culto cresceva in dimensioni e influenza, Kel’Thuzad si assicuro che 
11 proprio lavoro restasse celato alle autorita di Lordaeron. 

Origini del Flagello 

Grazie ai success! ottenuti da Kel’Thuzad a Lordaeron, 11 Re Lich orga- 
nizzo 1 preparativi finali per attaccare la civilta umana. Istillando le 
energie della piaga all’interno di una serie di manufatti trasportabili (1 
Calderon! della Piaga), ordino aH’Ardmago di trasportarli a Lordaeron 
e nasconderli all’interno di alcuni villaggi controllati dal culto. Protetti 
dagli adept! local!, quest! calderoni agivano da generator! della piaga, 
spargendo I’infezione su ignare fattorie e citta della Lordaeron set- 
tentrionale. 

11 piano del Re Lich funziono alia perfezione: molt! villaggi settentrio- 
nali di Lordaeron furono contaminati quasi all’istante. Proprio come a 
Northrend, 1 cittadini che contraevano la piaga morivano per rinasce- 
re come schiavi del Re Lich. Gli adept! di Kel’Thuzad erano felici di 
soccombere e risorgere per servire 11 signore oscuro ed esultavano 
alia prospettiva di una non-vita eterna. Man mano che la piaga si 
estendeva, sempre piu zombie occupavano le terre del nord. 
Kel’Thuzad sovrintendeva I’esercito crescente del Re Lich e gli diede 
11 nome di Flagello. In breve tempo, esso avrebbe marciato verso 1 
cancelli di Lordaeron... e spazzato via I’umanita dalla faccia della 
terra. 

Un erede apparente... 

Sebbene 1 Signori delle Tenebre fossero felici che la vera missione di 
Ner’zhul fosse finalmente iniziata, 11 Re Lich rimuginava all’interno 
degli scuri confini del Trono di Ghiaccio. Nonostante 1 vast! poteri psi- 
chici e 11 complete dominio del Non-morti, egli voleva liberarsi della 
sua prigione di ghiaccio. Sapeva che KH’jaeden non avrebbe mai 
annullato la sua maledizione e, grazie al suo potere immense, era 
conscio che 1 demon! I’avrebbero distrutto non appena la missione 
fosse stata completata. 

Ciononostante, aveva ancora una possibilita per sfuggire al terribile 
destine che lo opprimeva: se fosse riuscito a trovare un ospite com- 
patibile (un gonzo sfortunato, diviso fra la luce e I’oscurita), avrebbe 
potuto impossessarsi del corpo e fuggire per sempre dalla prigionia 
del Trono di Ghiaccio. 

Per questo motive, estese ancora una volta la sua vasta coscienza, in 
cerca dell’ospite perfetto... 


Eroi DEI Non-morti 


Lick 

Mentre si trovava su Draenor, Ner'zhul comandava un gran numero di Orchi 
Warlock e Cavalieri della Morte in grado di lanciare incantesimi. Quando 
Kil'jaeden e la Legione catturarono quest! maghi, dopo la distruzione del loro 
mondo, li trasformarono in aberrazioni spettrali e perverse di se stessl. Quest! 
nuovi Lich possedevano terrlbill poteri magic! e 1 loro corp! immortal! erano 
legati alia volonta di Ner'zhul. Come ricompensa per loro lealta, il Re Lich 
dono loro 11 controllo sui tempestosl elementi di Northrend. Ora, essl possle- 
dono la magia del ghiaccl (oltre ai propri considerevoll incantesimi da 
Negromanti). 

Nova Geiata 

Utilizzando un solo nemico come punto focale, i Lich possono richiamare le geli- 
de energie di Northrend e causare un’esplosione di freddo polare, che distrug- 
ge il bersaglio e danneggia tutto do che lo circonda. Le creature ferite si muo- 
vono con difficolta, a causa del freddo che ne blocca le articolazioni. 
Armatura Gelata 

Una creatura alleata puo essere racchiusa in un’armatura protettiva di ghiacdo. 
Chiunque la attacchi, ha difficolta a muoversi a causa del gelo che ne blocca le 
articolazioni. 

Rituale Oscuro 

Distruggendo uno del suoi stessi sottoposti, il Lich puo assorbirne I’energia e 
ripristinare i propri poteri magic! oscuri. 

Morte e Distruzione 

Le turbinanti energie negative che compongono questo incantesimo sono in 
grado di decomporre, far marcire e distruggere qualsiasi cosa al loro interno. 
Neppure i guerrieri piu fort! {o gli edifici piu resistenti) possono contrastarne la 
devastante potenza. 

Cavalieri della Morte 

Un tempo erano gli eroici e virtuosi Paladini dell’umanita. Corrotti dalle ingan- 
nevoli macchinazioni del Re Lich, sono stai convertiti aH’oscurita e dotati di 
poteri sconosduti. In cambio della lealta, e stata promessa loro la vita eterna. 
Sebbene abbiano mantenuto la propria umanita, le loro anime oscure sono 
legate per sempre al volere del Re Lich. Dotati di lame runiche e destrier! 
oscuri, sono i Generali piu potent! del Flagello. 

Spira Mortals 

I Cavalieri della Morte evocano le forze deH'oscurita, sprigionando dalle man! 
dardi mortal!, che causano danni considerevoll ai nemici e curano 1 Non-morti. 


Patto Mortals 

Grazie al sacrificio del suoi seguaci, un Cavaliere della Morte ne assor- 
be le energie e le converte in punti-ferita per se stesso. 

Anima I Morti 

Probabilmente, il potere piu terrificante dei Cavalier! della Morte e I’a- 
bilita di evocare i cadaveri delle unita morte da poco tempo. 
Indifferentemente dall’appartenenza in vita, essi entrano a far parte del- 
I’esercito dei Non-morti. Dopo un breve periodo di tempo, muoiono di 
nuovo (stavolta definitivamente). 

Aura Blastema 

Tutti i Cavalier! della Morte possono emettere un’aura oscura, grazie alia 
quale le creature alleate vicine si muovono e recuperano energia piu 
velocemente. 

Signori delle Tenebre 

Demonl incredibilmente potent!, che possiedono i poterl deH’oscurita 
e del controllo mentale. Un tempo, quest! astuti e malefici esseri 
erano 1 luogotenenti piu fidati di Kil’jaeden. Ora, per ordine del loro 
padrone, sorvegliano il Re Lich e si assicurano che compia la misslo- 
ne di portare il caos nel mondo mortale. Sebbene siano conosciuti per 
Tablllta nel corpo a corpo, preferiscono manipolare e ingannare i 
nemici dall’ombra. 

SCIAME DI CarOGNE 

I Signori delle Tenebre controllano le creature della notte. Alcuni hanno 
addirittura imparato a richiamare sciami di insetti e pipistrelli per colpi- 
re gli ignari nemici. 

Addormenta 

Padroneggiando la sowersione e Tipnosi, i Signori delle Tenebre hanno 
imparato a gettare i nemici in uno stato di sonno simile alia trance. 
Questo sonno mistico svanisce col tempo, ma puo essere interrotto 
anticipatamente da un colpo secco (amico o nemico). 

Aura Vampirica 

Coloro che sono abbastanza fortunati da essere alleati di un potente 
Signore delle Tenebre, possono beneficiare della sua Aura Vampirica e 
guadagnare punti-ferita succhiando il sangue degli awersari. 
Inferno 

L’apice dei poteri oscuri di un Signore delle Tenebre consiste nell’abi- 
lita di evocare un Infernale di fuoco. La creatura precipita in picchiata 
dal delo, ferendo e stordendo le unita nemiche vicine al punto di 
impatto con 11 suolo, dopodiche si sottomette agli ordini del Signore 
delle Tenebre. 


Unita DEI Non-morti 


Accoliti 

Umani che hanno dedso di sottomettersi al potere di Ner’zhul e del Flagello, 
sono inarrestabili nell’eseguire gli ordini del Re LIch e nel mantenere II segre- 
to sul Culto del Dannati. Considerano II proprio decesso come un’opportunita 
per dIvenire Non-mortI e ricevere la ricompensa finale da Ner’zhul. 

Smanteila 

Smantellando gli edifici, gli Accoliti del Flagello riportano le costruzioni alio stato 
primordiale di materia ed energia. Alcune di queste sostanze si perdono duran- 
te la conversione, come la maggior parte di do che attraversi I’Aldila Oscuro. 
Sacrifica 

Gli Accoliti desiderosi di divenire occhi e orecchle di Ner’zhul, rinunciano al pro- 
prio corpo e si trasformano in Ombre invisibili. 

Ghoul 

Un tempo innocent! abitanti trtisformatisi in Non-morti, sono I guerrieri princi- 
pali del Flagello. Dispongono di un’incredibile energia e si divertono a com- 
battere contro gli Umani. Sono feroci cannibal!, che possono ripristinare I pro- 
pri punti-ferita divorando I cadaver!. 

Cannibalizza 

I Ghoul feriti possono divorare I cadaver! freschi per recuperare I’energia perdu- 
ta. 

Negromanti 

Sebbene abbiano mantenuto la propria natura umana, I Negromanti sono 
divenuti gli agent! piu terribili del Flagello. Un tempo, quest! oscuri e nefasti 
Umani aspiravano alia Magocrazia di Dalaran, ma la loro insaziabile curiosita 
riguardo le art! oscure II ha portati a dimenticare la propria anima. Ner'zhul, II 
Re Lich, ha promesso loro in cambio dell’obbedienza II potere sul morti. I 
Negromanti evocano scheletri guerrieri e landano incantesimi oscuri sul com- 
pagni. 

Resuscita I Morti 

Grazie al potere di Ner’zhul, I cadaver! freschi possono essere riportati in vita 
sotto forma di scheletri guerrieri. Seppure infaticabili e intrepidi, quest! automi 
della morte se distrutti si trasformano in polvere. 

Delirio Blasfemo 

I Negromanti possono accelerate notevolmente i movimenti e gli attacchi di una 
creatura: essa inizia a muoversi cosi rapidamente che II suo corpo brucia e, alia 
fine, muore. 


Storpia 

Traendo le energie oscure direttamente da Ner’zhul, i Negromanti pro- 
vocano crampi e spasmi muscolari ai nemici, immobilizzandoli. 

Abomini 

1 corpi contorti e mutilati degli Abomini sono formati assembiando 
parti di diversi cadaveri. Questi enormi guerrieri, afflitti da suture e 
putride vesciche, amano strappare ia came e smembrare i nemici. 
Lenti nei movimenti e nei pensieri, sanguinano ininterrottamente e 
puzzano come un mattatoio infetto. Combattono utiiizzando grosse 
ciave e uncini affiiati. 

NuVOIA VENEriCA 

Una nuvoia, formata dai miasmi prodotti dai cadaveri in putrefazione, 
segue costantemente i'Abominio. Questo vapore e famoso per far mar- 
cire ia came vivente ai sempiice contatto. La maiattia senza nome e 
spesso propagata dai Carri dei Morti, che utiiizzano ia putrida munizio- 
ne per causare danni uiteriori ai nemici dei Fiageiio. 

Banshee 

Un tempo beiiissime Life, sono cadute sotto i coipi del Fiageiio. I loro 
infaticabili spirit! continuano a vagare per il mondo, lamentandosi e 
torturandosi in silenzio. A questo punto, il Re Lich le ha radunate e ha 
donato loro voci terribili, affinche i viventi potessero finalmente udire 
la loro 

angoscia. Per questo motivo, le Banshee hanno abbracciato la causa 
di Ner’zhul e sono divenute agent! preziose del Fiageiio. In alcune 
notti di luna plena, le opprimenti uria blasfeme sono trasportate dai 
venti ghiacciati del nord. 

Maledizione 

Incanalando il potere delle loro uria, le Banshee possono privare tem- 
poraneamente gli awersari delle proprie capacita belliche. L’effetto di 
questa terribile maledizione e che le vittime non sono in grado di col- 
pire i bersagli. 

ScUDO Antimagico 

Unendo i poteri della negromanzia con la musica distorta delle loro uria, 
le Banshee creano degli scudi protettivi attorno a qualsiasi creatura. 
L’incredibile barriera rende tali esseri impermeabili a qualsiasi magia per 
un breve periodo di tempo. 

POSSESSIONE 

Le Banshee possono farsi strada nei corpi degli esseri viventi, impos- 
sessandosi del loro spirito. Siccome questa abilita distrugge la forma 
flsica delle Banshee, il controllo sulle vittime e permanente. 


Gargoyle 

I mortali Gargoyle di Northrend sono feroci creature volant!, che s! divertono 
a uccldere e distruggere. Venut! dal nord Insleme all’eserclto del Re LIch, que- 
stl strani e Infatlcabll! esser! possledono una pelle spessa e cristalllna, che II 
protegge da qualslas! tlpo dl attacco. Nel momenti dl magglor pericolo, pos- 
sono atterrare e Indurire ulterlormente I’epldermlde, rendendola simile alia 
pletra. Sebbene non possano attaccare mentre s! trovano In questo stato, 
dispongono d! una certa quantita dl tempo per guarire le ferlte e recuperare 
energla. 

Forma di Pietra 

I feroci Gargoyle di Northrend possono indurire la loro pelle cristalllna per ren- 
ders! reslstenti quasi a ogni tlpo di attacco. Sebbene costretti ad atterrare e resta- 
re immobili, in questo stato sono in grado dl recuperare I'energia perduta. 

Ragni delle Cripte 

Un tempo, quest! astuti esseri erano I Signori dell’antico regno aracnideo di 
Azjol-Nerub, che in passato governava la terra artica di Northrend. II Re Lich 
distrusse la loro civilta e assunse II controllo del contenente ghiacciato. Ora 
comandano I loro simili sottoposti, nel nome del loro nuovo padrone 
Ner’zhul, possono richiamare sciami di orribili insetti e lanciare ragnatele per 
paralizzare e ferire I nemici. 

Ragnatela 

I Ragni delle Cripte di Azjol-Nerub hanno sempre intrappolato le creature volan- 
ti con le proprie potent! ragnatele. Sebbene alia fine le vittime riescano a liberarsi 
e difendersi, mentre sono awolte dalla tela sono paralizzate. 

Draghi dei Chiacci 

Nelle ere passate, quest! venerabili draghi, quando sentivano I’approssimarsi 
della morte, volavano verso la terra di Northrend. Al giorno d’oggi, ne esi- 
stono estesi cimiteri, pieni di ossa e teschi pietrificati. Quando Ner’zhul, II Re 
Lich, assunse 11 controllo di Northrend, utilizzo la propria potente magia per 
resuscitare gli scheletri. Ora quest! esseri irradiano energla fredda e hanno 
come unico scopo quello di servire II loro oscuro padrone. Utilizzano II pro- 
prio gelido alito come arma per distruggere inter! edifici e sono sempre felici 
di divorare gli sventurati nemici. 

Alito Gelido 

I malvagi Draghi dei Ghiacci di Ner’zhul conservano nel loro cuori scheletrici II 
gelo di Northrend. Inalando una grande quantita di aria, possono emettere delle 
raffiche talmente fredde da solidificare tutta I’umidlta attorno a un edificio. 


Carri dei Morti 

Fra gli strumenti piu strani e terribili utilizzati dal Flagello, quest! arne- 
si traballanti raccolgono e conservano i cadaver! fresch! provenlent! 
da! camp! d! battaglia. !n qualslas! momento, ! corp! possono essere 
estratt! da! card e trasformat! !n guerrier! Non-mort!. Dope averlo 
potenziato, !l Carro de! Mort! ut!!!zza la sua rozza catapulta per sca- 
gllare ! cadaver! contro ! nemlcl. Inestimabile velcolo d! supporto de! 
Flagello, risveglla dolore e paura persino ne! cuor! de! difensor! plu 
rlsolutl. 

Scheletri Guerrieri 

RIchlamat! dalla tomba da! malvag! Negromantl, sono schlav! de! 
potere del Re LIch. Quest! Impacclat! combattent! sono molto resl- 
stent! e Infatlcablll. Se agiscono In gross! gruppl, costitulscono una 
forza combattente Inestimabile. 

Ombre 

RIchlamate dalle profondita del PozzI Sacrifical!, sono orriblll creatu- 
re al servizio del signore oscuro Ner’zhul. Queste unita Invlslblll, 
virtualmente non Identificabll! a occhio nudo, sono perfette sple 
ed esploratricl del Flagello. Sebbene non possano attaccare gl! 
esserl viventi, sono considerate una parte essenziale dell’eserclto 
del Re LIch. 

Edifici DEI Non-morti 

Necropoli 

La Necropoli e la struttura d! comando principale dell’eserclto del 
Non-mortl. La legna raccolta dal Ghoul e Immagazzlnata In questo 
luogo, In cul 1 fedell Accolltl rlcevono Istruzlon! dal loro padroni Non- 
mortl. Anche Incustodlto, I’edlfido e comunque protetto dagll splrltl 
del morti. Col tempo, puol trasformarlo In una Sala de! Morti. 

Cripta 

In questo luogo, gll schlavl de! Non-mortl sono chlamat! a servlre II 
Flagello: 1 Gargoyle rlcevono la vita e 1 loro attacch! mortall; 1 Ghoul 
sono addestrat! a cannlballzzare 1 nemlcl per recuperare energla; Inli- 
ne, 1 Ragnl delle Crlpte ottengono II potere d! lanclare le loro Inestrl- 
cablll ragnatele. 


Cimitero 

I servi dei Non-morti studiano incessantemente le arti arcane per conferire 
potere oscuro ad armi e armature. II Cimitero, come la Necropoli, e in grado 
di utilizzare la legna per costruire armi e armature. Inoltre, da questo edificio 
sono disseppelliti i cadaver! per essere utilizzati dai Negromanti. 

Ziggurat 

Queste torri dell’antico regno aracnideo di Azjol-Nerub sono utilizzate per for- 
nire energia pura all’esercito dei Non-morti. Per sostenere un folto numero di 
guerrieri, sono necessari diversi Ziggurat. Col tempo, puoi potenziarli per con- 
ferire loro il potere di difendersi. 

Torre dello Spirito 

Imperniate degli inarrestabili spirit! vendicativi dei morti, le Torri dello Spirito 
costituiscono una difesa formidabile. La sovrannaturale efflcacia dei loro furio- 
si attacchi puo uccidere rapidamente inter! plotoni. Una citta dotata di piu torri 
pud far gelare persino il cuore dei nemici piu coraggiosi. 

Sala dei Morti 

Man mano che il numero dei Non-morti aumenta, divengono necessarie delle 
modifiche al centro di comando. Trasformando la Necropoli in Sala dei Morti, 
il Flagello e in grado di costruire altri edifici e aumentarne la crudele efflcacia. 
Col tempo, puoi trasformare ulteriormente questa struttura. 

Tempio dei Dannati 

Usati in passato dall’Orda degli Orchi per incanalare le energie demoniache, 
ora quest! edifici sono utilizzati dal Flagello. Da qui emergono i malvagi 
Negromanti per animare i cadaver! e i tormentati spirit! delle Banshee. 

Mattatoio 

La came prodotta al Mattatoio serve ad alimentare i malvagi scopi del 
Flagello. Qui, Abomini mostruosi e grotteschi sono assemblati e dotati dell’u- 
nica volonta di uccidere. Sempre in questo luogo, sono costruiti i Carri dei 
Morti per lanciare pezzi di cadavere infetti contro i nemici. 


Alt are delle Tenebre 

Questo edifido serve a incanalare i poteri di ristoro del Flagello. 
Quando un eroe cade in battaglia, la sua essenza pud essere evocata 
in questo luogo e dotata di una nuova non-vita. Se I’edificio e intatto 
(e le risorse sono suffidenti), gli spirit! degli eroi Non-morti non vaga- 
no a lungo. 

Cittadella Nera 

Non appena il potere dei Non-morti si manifesta appieno nel mondo 
dei viventi, divengono necessarie ulterior! modifiche alia Sala dei 
Morti. Dopo aver costruito la Cittadella Nera, il Flagello raggiunge I'a- 
pice della propria effldenza. Inoltre, diventano disponibili fortificazio- 
ni migliori, trasformando la cittadella in una formidabile roccaforte. 

Ossario 

E la casa dei Draghi dei Ghiacci, un tempo magnifici draghi e ora 
ridotti a scheletri manipolati dalla magia oscura del Flagello per servi- 
re II Re Lich. Queste creature emettono il proprio alito gelido su trup- 
pe ed edifici nemici. Agendo in ampi gruppi, i Draghi rappresentano 
una vera e propria forza dominatrice. 

Pozzo Sacrificale 

Molto tempo fa, i Pozzi Sacrificali di Azjol-Nerub erano usati per sacri- 
ficare i nemici e ottenere in cambio il successo in battaglia. A! giorno 
d’oggi, puoi immolate un Non-morto per evocare un’Ombra (spia 
invisibile, che puo essere individuata solo utilizzando la magia). 
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Elfi della Notte: le Sentinelle 

§toria degli della 




Notte 


I Kaldorei e il Pozzo dell’Eternita 

Diedmila anni prima che Umani e Orchi si affrontassero nella Prima Guerra, il 
mondo di Azeroth era formato da un unico enorme continente, circondato da 
infiniti e impetuosi oceani. Questa massa terrestre, conosciuta con il nome di 
Kalimdor, era la patria di un gran numero di razze e creature, tutte in compe- 
tizione per soprawivere alia furia degli elementi. A1 centre, si trovava un 
misterioso lago, formato da energie incandescent!. Esso, che in seguito avreb- 
be preso il nome di Pozzo dell’Eternita, era ii cuore della magia e del potere 
naturale del pianeta. Traendo le sue energie dall’infinito Aldila Oscuro, il 
Pozzo fungeva da fonte mistica, inviando i suoi potent! influssi per il mondo, 
per nutrire la vita in tutte le sue meravigliose forme. 

Una tribu primitiva di umanoidi notturni si awicino cautamente ai bordi del- 
I’ipnotico lago incantato. 1 bestial!, nomadi esseri, guidati dalle strane energie 
del Pozzo, eressero rozze abitazioni sulle sue tranquille sponde. Col tempo, il 
potere cosmico influenzd la strana tribu, rendendola forte, saggia e virtual- 
mente immortale. La comunita adotto il nome di Kaldorei, che significava 
“Figli delle stelle" nella loro lingua. Per celebrare la nascita della societa, 
costruirono enormi edifici e tempi! lungo tutto 11 periplo del lago. 

1 Kaldorei (o Elfi della Notte, come divennero not! in seguito) adoravano la dea 
lunare Elune e credevano che ella, durante 11 glorno, riposasse nelle lucent! 
profondita del Pozzo. 1 prim! sacerdoti e veggenti studiarono 11 Pozzo con 
insaziabile curioslta, Intenzionati a svelarne 1 segreti e poteri nascosti. Mentre 
la loro societa cresceva, gli Elfi della Notte esplorarono 11 territorio di 
Kalimdor, incontrandone la miriade di creature: le uniche a dar loro tregua 
furono gli antichi e potent! Draghi; sebbene queste enormi creature simlli a 
serpent! fossero molto rlservate, si impegnarono a fondo per difendere dalle 
potenziali minacce le terre conosciute. Gli Elfi della Notte ritenevano che 1 
Draghi considerassero se stessi i difensori del mondo e che fosse meglio non 
disturbarli. 

Col tempo, la curioslta spinse gli Elfi della Notte a incontrare e familiarizzare 
con un gran numero di potent! entita; non ultimo Cenarius, un potente semi- 
dio delle foreste prlmordiali. II magnanimo essere prese a cuore 1 curios! Elfi 


della Notte e passo molto tempo a Insegnar loro 1 segretl del mondo 
naturale. 1 tranqullll Kaldorel svllupparono una forte empatla per le 
foreste vlventl dl Kallmdor, adattandosl all’armonloso equillbrlo natu- 
rale. 

Col passare delle ere, la loro clvllta si espanse terrltorlalmente e cul- 
turalmente: templl, strade e abltazlonl si stendevano per tutto 11 terrl- 
torlo del contlnente. Azshara, la bella e valorosa Regina, costrui un 
palazzo enorme e meravlglloso sulle sponde del Pozzo, nelle cul stan- 
ze Incastonate dl glolelll allogglavano 1 suol servltorl preferltl. Questl 
Elfi della Notte, chlamatl dalla Regina “Quel’dorel” (Noblll), esaudlva- 
no qualslasl suo deslderlo e si rltenevano superlorl al resto del proprl 
slmlll. Sebbene la Regina Azshara fosse amata egualmente da tuttl 1 
suol suddltl, 1 Noblll erano segretamente odlatl dalle masse gelose. 
Condlvldendo la curloslta del sacerdotl nel confrontl del Pozzo 
dell’Eternlta, Azshara ordlno al Noblll plu Istrultl dl svelarne 1 segretl 
e 11 suo veto scopo nel mondo. Essl si seppelllrono nel lavoro, stu- 
dlando Incessantemente. Col tempo, svllupparono I’ablllta dl manl- 
polare e controllare le energle cosmlche del Pozzo. Mentre 1 loro 
Incautl esperlmentl prosegulvano, scoprlrono dl poter usare 1 poterl 
appena appresl per creare o dlstruggere a placlmento. Gll sventuratl 
studlosl erano Incappatl nella magla prlmlgenla e avevano declso dl 
dedlcarsl al suo apprendlmento. Sebbene fossero tuttl d’accordo sulla 
perlcoloslta della magla, se usata Irresponsabllmente, Azshara e 1 suol 
Noblll Inlzlarono a pratlcarla senza prendere troppe precauzlonl. 
Cenarlus e 1 suol apprendlstl Elfl della Notte 11 awlsarono che sareb- 
bero andatl Incontro a una catastrofe, se avessero contlnuato a gloca- 
re con artl maglche talmente Imprevedlblll. Clononostante, Azshara e 
1 suol seguacl contlnuarono testardamente a espandere le loro nuove 
abillta. 

Man mano che 1 loro poterl crescevano, Azshara e 1 noblll sublvano 
un evldente camblamento. L’orgogllosa e rlservata classe domlnante 
dlvenne sempre plu Insenslblle e crudele nel confrontl degll altrl Elfl 
della Notte. Un velo oscuro copri la bellezza dl Azshara, un tempo 
abbagllante, e la Regina Inlzlo ad allontanarsl dal suol amatl suddltl, 
rlflutando dl Interaglre con chlunque non fosse uno del suol noblll 
sacerdotl. 

Un glovane e sfrontato studente, Furlon Stormrage, che aveva tra- 
scorso molto tempo a studlare gll effettl del Pozzo, Inlzlo a sospetta- 
re che 11 terrlblle potere stesse corrompendo 1 noblll e I’adorata 
Regina. Sebbene non potesse Intulre 11 male Incombente, aveva capi- 
ta che presto gll Elfl della Notte sarebbero camblatl per sempre... 

La Guerra degli Antichi 

L’uso della magla prlvo dl scrupoll da parte del Noblll creo splrall dl 
energla che scaturlrono dal Pozzo dell’Eternlta verso I’Aldila Oscuro. 
Queste splrall attraversarono 11 Limbo Infernale e furono perceplte da 
terrlblll mentl allene. Sargeras, 11 Gran Nemlco dl tutto cld che vlve e 


Razziatore di Mondi, ne intui la potenza e si diresse verso la loro lontana ori- 
gine. Spiando II mondo primordiale di Azeroth e percependo rillimitata ener- 
gia del Pozzo dell’Eternita, fu colpito da una fame insaziabile. II potente, oscu- 
ro dio del Vuoto Senza Nome decise di distruggere II mondo e prosciugarne 
le energie: raccolse II suo immenso esercito demoniaco, conosduto con II 
nome di Legione Infuocata, e si mise in viaggio verso I’ignaro mondo di 
Azeroth. La Legione, formata da un milione di demon! urianti, provenienti 
dagli angoli piu remoti dell’Universo, era in fibrillazione all’idea della conqui- 
sta. I luogotenenti di Sargeras, Archimonde the Defiler e Mannoroth the 
Destructor, prepararono i loro servi infernali per I’attacco. 

La Regina Azshara, sopraffatta dalla terribile estasi magica, cadde vittima del- 
I’indiscusso potere di Sargeras e gli permise I’accesso al suo mondo. Anche i 
Nobili si erano abbandonati all’inevitabile corruzione della magia e iniziarono 
ad adorare Sargeras come loro dio. Per dimostrare la propria fedelta alia 
Legione, essi aiutarono la Regina ad aprire un grande portale vorticoso nelle 
profondita del Pozzo dell’Eternita. 

Non appena tutti I preparativi furono compiuti, Sargeras diede inizio alia cata- 
strofica invasione di Azeroth. I demon! guerrieri della Legione Infuocata irrup- 
pero nel mondo attraverso II Pozzo dell’Eternita e assediarono le citta degli 
Elfi della Notte. Guidata da Archimonde e Mannoroth, la Legione si diresse in 
forza sulle terre di Kalimdor, lasciando dietro di se solo cenere e dolore. I 
Warlock evocarono I temibili Infernali, che, come diaboliche meteore, si 
abbatterono sulle aggraziate guglie del tempi! di Kalimdor. I Guardian! del 
Destino, una banda di assassin! sanguinari, marciarono sui camp! di Kalimdor, 
uccidendo chiunque incontrassero. Gruppi di selvaggi Felhound devastarono 
impuntiti le campagne. Sebbene i coraggiosi guerrieri Kaldorei fossero accor- 
si per difendere I’antica patria, furono costretti a retrocedere di fronte alia furia 
devastatrice della Legione. 

Il Mondo si separa 

Tocco al giovane studente Furion Stormrage trovare aiuto per il suo popolo 
oppresso. Stormrage, il cui fratello lllidan praticava la magia del nobili, era 
esasperato dalla crescente corruzione della classe dominante. Dopo aver con- 
vinto lllidan a liberarsi dalla propria pericolosa ossessione, ando in cerca di 
Cenarius e formo un nucleo di resistenza. La giovane e bellissima sacerdotes- 
sa Tyrande acconsenti ad accompagnare I due fratelli nel nome di Elune. 
Sebbene sia Furion che lllidan condividessero un segreto amore per la ragtiz- 
za, II cuore di Tyrande apparteneva al solo Furion. lllidan era dispiaciuto della 
relazione fra suo fratello e Tyrande, ma questo dolore non era nulla in con- 
fronto all’astinenza dalla magia... 

lllidan, che aveva sviluppato una vera e propria dipendenza, si sforzava di 
mantenere II controllo su se stesso e la sua fame soverchiante. Ciononostante, 
grazie al paziente aiuto di Tyrande, riusci a contenersi e aiutare suo fratello a 


trovare il solitario semidio Cenarius. Questi viveva fra i sacri 
Moonglade del lontano Monte Hyjal e acconsenti ad aiutare gli Elfi 
della Notte, cercando Insleme a loro I’aiuto degli antichi Draghi. 
Anch’essi, guidati dalla grande leviatana rossa Alexstrasza, accettaro- 
no di combattere contro 1 demon! e 1 loro infernali padroni. 

Cenarius, richiamando gli spirit! dell’antica foresta, raduno un eserci- 
to di antichi uomini-albero e lo condusse contro la Legione, in un 
coraggioso assalto terrestre. Quando gli alleati degli Elfi della Notte 
conversero sul tempio di Azshara e sul Pozzo dell’Eternita, il conflitto 
esplose definitivamente. Nonostante la potenza del nuovi alleati, 
Furion cap! che sarebbe stato impossibile sconfiggere la Legione con 
I’utilizzo delle sole arti marziali. 

Mentre la titanica battaglia infuriava attorno alia capitale di Azshara, 
I’ingenua Regina attendeva impaziente I’arrivo di Sargeras. II Signore 
della Legione si preparava ad attraversare il Pozzo dell’Eternita ed 
entrare nel mondo martoriato. Quando la sua enorme ombra si fu 
avvicinata ulteriormente alia superflcie tempestosa del Pozzo, 
Azshara raduno i piu potenti fra i suoi nobili seguaci. Solo unendo i 
loro poteri magici in un unico incantesimo sarebbero riusciti a creare 
un portale abbastanza grande, che permettesse I’entrata di Sargeras. 
Furion, convinto che il Pozzo dell’Eternita fosse il cordone ombelicale 
dei demon! con il mondo fisico, insistette che fosse distrutto. I suoi 
compagni, consci di parlare della fonte della loro immortalita e dei 
loro poteri, furono scioccati da tale affermazione. Ciononostante, 
Tyrande, intuendo la saggezza della teoria di Furion, convinse 
Cenarius e i Draghi a irrompere nel tempio di Azshara e trovare il 
modo di sigillare il Pozzo una volta per tutte. 

Sapendo che la distruzione del Pozzo gli avrebbe precluso per sem- 
pre la possibilita di usare la magia, lllidan abbandono egoisticamente 
il gruppo e mise al corrente i Nobili del piano di Furion. La follia cau- 
sata dall’astinenza e II risentimento per la relazione fra suo fratello e 
Tyrande, non gli fecero provare alcun rimorso per il tradimento. Piu 
d’ogni altra cosa, egli era intenzionato a proteggere il Pozzo con ogni 
mezzo in suo possesso. 

Preoccupato per I’assenza di suo fratello, Furion condusse i propri 
compagni all’interno del tempio di Azshara. Quando irruppero nella 
sala del trono, trovarono i Nobili intend a formulate I’incantesimo 
oscuro definitivo, che creo un instabile vortice di potere nelle profon- 
dita del Pozzo. Allorche la malvagia Ombra di Sargeras si awicino 
ancora di piu alia superflcie, Furion e i suoi alleati decisero di sferrare 
I’attacco. 

Azshara, avendo ricevuto I’awertimento di lllidan, era piu che prepa- 
rata all’incontro. Quasi tutti i seguaci di Furion caddero, colpiti dagli 
implacabili poteri della folle Regina. Tyrande, nel tentative di colpire 
Azshara alle spalle, fu presa alia sprowista dalle sue guardie: sebbe- 
ne riusci a neutral izzarle, fu gravemente ferita alle mani. Nel vedere a 



terra la propria amata, Furion divenne preda di una follia omicida e pose fine 
alia vita di Azshara. 


Mentre la battaglia infuriava, dentro e fuori dal tempio, lllidan apparve vidno 
alle sponde del Pozzo. Avendo creato diverse fiale spedali, si inginocchio e le 
riempi con le lucent! acque del Pozzo. Convinto che I demon! avrebbero spaz- 
zato via la dvilta degli Elfl della Notte, penso di rubare le sacre acque e tene- 
re per se la loro energia. 

Lo scontro fra Furion e Azshara aveva gettato nel caos II delicato incantesimo 
del Nobili: I’instabile vortice creatosi all’interno del Pozzo esplose, dando ori- 
gine a una catastrofica reazione a catena, che avrebbe diviso II mondo per 
sempre. L’enorme deflagrazione distrusse II tempio dalle fondamenta e causd 
devastanti terremoti per tutta la dilaniata superfide del pianeta. Mentre I’orri- 
bile scontro fra Legione ed Elfl della Notte infuriava attorno e sopra le rovine 
della capitale, II fluttuante Pozzo dell’Eternita si piego su se stesso, distrug- 
gendosi. 

La catastrofica esplosione che ne derivo scosse la terra e oscurd II cielo... 

Il Monte Hyjal e il dono di lllidan 

Mentre le scosse, derivate dall’lmplosione del Pozzo, scuotevano II pianeta 
dalle fondamenta, I marl si innalzarono per riempire la vasta cicatrice lasciata 
sulla terra. Quasi I’otto per cento della superfide terrestre di Kalimdor fu spaz- 
zato via, lasdando solo un pugno di continent! attorno a! nuovo, infuriato 
oceano: al centro delle acque, dove un tempo si trovava II Pozzo dell’Eternita, 
c’era una furiosa tempesta di energie caotiche. Questa terribile ferita, cono- 
sduta come Maelstrom, non avrebbe mai cessato II suo tormentato turbinare, 
a costante memoria della terribile catastrofe e dell 'era utopica andata ormai 
perduta per sempre... 

I pochi Elfl della Notte sopravvissuti alia terribile esplosione si radunarono su 
rozze zattere e raggiunsero lentamente I’unico continente in vista. Grazie al 
favore di Elune, Furion, Tyrande e Cenarius soprawissero alia Grande 
Divisione. Gli esausti eroi guidarono I pochi sopravvissuti e stabilirono una 
nuova patria. Mentre viaggiavano in silenzio, osservarono la distruzione del 
mondo e capirono che erano state le loro passion! a causare tutto quel disa- 
stro. Sebbene Sargeras e la sua Legione fossero stati spazzati via dalla distru- 
zione del Pozzo, Furion e I suoi compagni non potevano fare a meno di pen- 
sare al terribile costo della vittoria. 

Era chiaro che Azshara, insieme al Nobili che facevano parte della sua elite, 
fossero stati scaraventati sul fondale del mare in tempesta. Ciononostante, 
c’ erano molt! Nobili fra I sopravvissuti che riuscirono a raggiungere le sponde 
del nuovo continente. Sebbene Furion non si fldasse di questa gente, sapeva 
che la loro minaccia era pressoche inesistente senza le energie del Pozzo ad 
alimentarla. 


Quando la massa esausta di Elfi della Notte approdo sulle sponde del 
nuovo continente, scopri che II sacro Monte Hyjal era soprawlssuto 
alia catastrofe. Alla ricerca dl una nuova patrla, Furlon e gll Elfl della 
Notte scalarono le sue pendicl e ne ragglunsero la ventosa cima. 
Scendendo nel bacino boscoso, annidato fra le enormi vette del 
monte, trovarono un lago piccolo e tranquillo. Con orrore, scoprirono 
che le acque erano state Inquinate dalla magla. 

Illldan, soprawlssuto alia Grande DIvIslone, ragglunse la cIma dl Hyjal 
molto prima dl Furlon e degll altrl Elfl della Notte. Nel suo folle tenta- 
tive dl mantenere I flussi della magla nel mondo, verso nel lago II con- 
tenuto delle sue fiale (le prezlose acque del Pozzo dell’Eternlta). Le 
potenti energle si fusero Immedlatamente In un nuovo Pozzo 
dell’Eternlta. RItenendo questo nuovo Pozzo un dono per le future 
generazloni, I’esultante Illldan fu sbalordito dalla reazlone negativa 
del fratello. Sebbene Furlon gll avesse splegato che la magla era cao- 
tlca per natura e II suo uso non poteva che portare alia corruzione e 
al conflitto, Illldan rifiuto dl rinunclare al propri poterl magicl. 

Furlon sapeva fin troppo bene dove avrebbero condotto I pericolosi 
plani dl Illldan, quindl decise dl occuparsi del suo folle fratello una 
volta per tutte. Con I’aluto dl Cenarlus, lo rinchluse all’Interno dl un’e- 
norme sala sotterranea, Incatenato e privo dl poterl sino alia fine del 
tempi. Preoccupatl che I’eventuale distruzione del nuovo Pozzo 
potesse causare una catastrofe ancora magglore, gll Elfl della Notte 
decisero dl lasclarlo stare. Furlon dichlaro che non avrebbero mal plu 
praticato le arti magiche. Sotto lo sguardo viglle dl Cenarlus, Inlzlaro- 
no a studlare le antiche pratiche druldiche, che II avrebbero alutatl a 
guarire la terra e a far ricrescere le amate foreste alle pendicl del 
Monte Hyjal. 

L’Albero del Mondo e il Sogno di 
Smeraldo 

Per moltl anni, gll Elfl della Notte lavorarono Instancabllmente per 
ricostruire quanto plu possiblle della loro antica patrla. Lasclando che 
gll antichl templl e le strade si ricoprissero dl vegetazione, costrulro- 
no nuove abitazloni fra I lussuregglanti alberl e le ombrose colllne alle 
pendicl del Monte Hyjal. Col tempo, I DraghI soprawlssuti alia 
Grande DIvIslone glunsero dalle loro dimore segrete. 

Alexstrasza la Rossa, Ysera la Verde e Nozdormu II Bronzeo scesero 
sulle tranquille radure del druldl e contemplarono I frutti del lavoro 
degll Elfl della Notte. Furlon, divenuto un arcldruldo potentlssimo, 
saluto I possenti DraghI e narro loro la creazlone del nuovo Pozzo 
dell’Eternlta. EssI furono allarmatl da tall cattive notizle e risposero 
che, finche II Pozzo fosse esistito, la Leglone avrebbe avuto la possl- 
blllta dl tornare e attaccare II mondo nuovamente. 


Furion e i tre Draghi strinsero un patto per mantenere il Pozzo sotto controllo 
e assicurarsi che gli agenti della Leglone Infuocata non trovassero mal la stra- 
da per rltornare. 

Alexstrasza la Generatrlce deposlto una ghlanda maglca nel centro del Pozzo 
dell’Eternlta; questa, attlvata dalle potentl acque maglche, generd un colos- 
sale albero. Le enorml radlcl s’lnnalzarono dalle acque del Pozzo e la volta 
verdegglante sembro toccare 11 pavlmento del clelo. L’lmmenso albero avreb- 
be rappresentato per sempre 11 slmbolo del legame fra gll Elfl della Notte e la 
natura: le sue energle rlgeneratrlcl, col tempo, si sarebbero diffuse per guarl- 
re tutta la terra. Gll Elfl della Notte chlamarono 11 loro Albero del Mondo 
“Nordrassil”, che slgnlflca “Corona del Clell”. 

Nozdormu, 11 Senza Tempo, lanclo un Incanteslmo sull’Albero del Mondo: fln- 
che esso fosse eslstlto, gll Elfl della Notte non sarebbero mal Invecchlatl e non 
si sarebbero ammalatl. 

Anche Ysera, la Sognatrlce, lanclo un Incanteslmo sull’Albero del Mondo, col- 
legandolo al proprlo regno (la dlmenslone eterea conoscluta come Sogno dl 
Smeraldo). Esso conslsteva In un enorme mondo splrltuale sempre In muta- 
zlone, posto all’esterno del conflnl del mondo flslco. Dal Sogno, Ysera rego- 
lava 11 flulre della natura e I’evoluzlone del mondo stesso. I Druldl degll Elfl 
della Notte, Incluso lo stesso Furion, erano legatl al Sogno attraverso I’Albero 
del Mondo. Come parte del patto mlstlco, essl accettarono dl dormlre per 
secoll, coslcche 1 loro splrltl potessero vagare per le Infinite Vie del Sogno. 
Sebbene fossero preoccupatl dl perdere cosi tantl annl dl vita, scelsero altrul- 
stlcamente dl mantenere 11 patto stretto con Ysera. 

L’esilio degli Elfi 

Col passare del secoll, la nuova socleta degll Elfl della Notte dlvenne forte e si 
estese per tutta la foresta (alia quale fu dato 11 nome dl Ashenvale). Molte 
creature e specie, numerose prlma della Grande Dlvlslone, come 1 Furbolg e 1 
Qullboar, rlapparvero e rlpopolarono la reglone. Sotto la benevola gulda del 
Druldl, gll Elfl della Notte godettero dl un'era dl pace e tranquilllta senza pre- 
cedent!. 

Clononostante, moltl fra 1 vecchl noblll erano sempre plu Irrequletl. CosI come 
lllldan prlma dl loro, anch’essl caddero vlttlma dell’astlnenza da magla. 
Ancora una volta, furono tentatl d! sfruttare le energle del Pozzo dell’Eternlta 
per le pratlche maglche. Dath’Remar, lo schletto e sfacclato leader del Noblll, 
Inlzld a schernlre pubbllcamente 1 Druldl: 1! deflnlva codardl, polche rlflutava- 
no dl usare la magla che apparteneva loro d! dlrltto. Furion e 1 Druldl si pren- 
devano gloco delle argomentazlonl dl Dath’Remar e ammonlrono 1 Noblll che 
qualslasl utlllzzo della magla sarebbe stato punlto con la morte. 
Insolentemente, Dath’Remar e 1 suol seguac! sprlglonarono una terrlblle tern- 


pesta magica su Ashenvale, nell’inutile tentative di convincere i 
Druidi ad annullare la legge. 

Questi ultimi, incapad di massacrare un numero cosi elevate di pre- 
pri simili, dedsere di esiliare dalle preprie terre i Nebili ribelli. 
Dath’Remar e i suei seguad, lieti di essersi finalmente sbarazzati del 
prepri cugini censervateri, salirene a berde di alcune navi spedali e 
salparene. Sebbene nessune di lere petesse immaginare cesa ii atten- 
desse fra i flutti dell’agitate Maelstrem, erane felid di stabilirsi ladde- 
ve avrebbere petute praticare la magia indisturbati. I Nebili (e 
“Quel’derei”, ceme venivane chiamati in passate da Azshara), alia 
fine appredarene sulle ceste della regiene erientale della terra chia- 
mata “Lerdaeren” dagli Uemini. Qui dedsere di stabilire il preprie 
regne magice, Quel’Thalas, rinnegande i precetti degli Elfi della Nette 
(aderaziene della Luna e attivita netturna). Da quel gierne in pel, 
furene cenesduti semplicemente ceme “Elfi”. 

Le Sentinelle e la lunga veglia 

Depe la partenza del cugini ribelli, gli Elfi della Nette ternarene a 
eccuparsi della salvaguardia della prepria patria incantata. I Druidi, 
sentende appressimarsi nuevamente 11 periede del letarge, salutare- 
ne i prepri carl e le famiglie. Tyrande, divenuta Prima Sacerdetessa di 
Elune, chiese all’amate Furien di nen abbandenarla per 11 Segne di 
Smeralde di Ysera. Ma 11 Druide (cestrette dal patte d’enere a per- 
cerrere le muteveli Vie del Segne) salute la sacerdetessa, dicendele 
che nen sarebbere mai stati lentani, fin quande avessere petute tre- 
vare sestegne nel reciprece amere. 

Tyrande, lasciata da sela a preteggere Kalimder dal periceli del nueve 
mende, raduno un petente esercite cembattente fermate dalle sue 
censerelle Elfe. Queste intrepide e addestratissime guerriere, vetate 
alia difesa di Kalimder, divennere famese cen 11 neme di Sentinelle. 
Sebbene preferissere pattugliare da sele le embrese fereste di 
Ashenvale, petevane centare su numeresi alleati per aiutarle in case 
di bisegne. 

Cenarius, 11 semidie, resto nel press! del Meenglade di Mente Hyjal. 
1 suei figli maschi, cenesduti cen 11 neme di Custedi del Besce, cen- 
trellavane le terre degli Elfi della Nette e aiutavane le Sentinelle a 
mantenere la pace. Anche le timide figlie, le Driadi, apparivane in 
pubblice cen maggiere frequenza. 

Sebbene servegliare Ashenvale la impegnasse melte, Tyrande si sen- 
tiva sela e sperduta senza Furien al sue fiance. Mentre 1 seceli tra- 
scerrevane lent!, le sue paure di una secenda invasiene demeniaca 
divennere sempre piu fendate. Nen riusciva a liberarsi della snervan- 
te sensaziene che la Legiene Infuecata petesse trevarsi ancera 11, 
nell’Aldila Oscure, pianifleande la vendetta centre gli Elfi della Nette 
e 11 mende di Azereth. 


Eroi degli Elfi della Notte 


Custodi del Bosco 

Sono i figli prediletti del semidio Cenarius. Proprio come le Driadi, loro sorel- 
le minori, sono per meta Elfi e per meta cervi: la criniera ramificata di foglie 
scende sulle loro schiene e le mani destre sono sfigurate e contorte, come gli 
artigli dei Treant. Essi possiedono numerosi poteri misteriosi, da esercitare 
sugll animal! e sulla natura stessa. Sebbene solitamente non si allontanino dal 
sacro Moonglade di Monte Hyjal, rispondono sempre alia chiamata alle armi, 
quando la terra di Kalimdor e minacciata. 

Radici Intrappolanti 

I figli di Cenarius possono sollevare le radici dal suolo per intrappolare i nemici, 
immobilizzandoli e danneggiandoli. 

Forza della Natura 

Grazie a questa abilita, il Custode puo chiamare a se alleati dalla foresta circo- 
stante. 1 robust! Treant ai suoi ordini esistono finche la magia che 11 anima non 
svanisce. 

Aura di Spine 

Quando questa Aura e attiva, tutti coloro che ingaggino un corpo a corpo con il 
Custode (o uno dei suoi alleati) sono danneggiati da un turbine di spine druidi- 
che affilatissime. 

Tranquillita 

Come dimostrcizione di comunione assoluta con la natura, il Custode puo richia- 
mare un diluvio che. per tutta la sua durata, ripristina lo stato di salute di tutte le 
unita amiche (compreso se stesso) nel suo raggio d’azione. 

Sacerdotesse della Luna 

Le intrepide condottiere dell’eserdto delle Sentinelle racchiudono la potenza 
e la grazia della loro dea lunare, Elune. Equipaggiate con scintillanti armature 
argentee, cavalcano In battaglia le coraggiose tigri Frostsaber di Winterspring. 
Incaricate della salvaguardia delle loro terre e armate con archi magici, sono 
decise a scacciare il male con ogni mezzo. 

Nasconditi 

Grazie al potere conferito loro dalla dea Elune, le Elfe della Notte, nel periodo 
compreso fra il tramonto e I’alba, possono mimetizzarsi completamente con 
I’ambiente circostante, rendendosi invisibili ai loro nemici. Per ottenere I’effetto 
desiderato, le guerriere devono restare completamente immobili. 

Esplora 

Le Sacerdotesse possono inviare un gufo in qualsiasi punto della mappa, per 
osservarne la conformazione e individuare i nemici invisibili. L’effetto ha durata 
limitata. 


Frecce Ardenti 

Evocando il potere della Dea Lunare Elune, le Sacerdotesse possono 
scagliare mortali dardi di fuoco contro i nemici. 

Aura della Vera Vista 

La presenza autoritaria delle Sacerdotesse carica il morale delle loro 
guerriere, che colpiscono con maggiore precisione e potenza. 
PlOGGIA DI StELLE 

Giunta al massimo dell’esperienza, la Sacerdotessa puo evocare un’in- 
vasione di stelle cadenti, causando una massiccia distruzione fra le fila 
nemiche. Questo catastrofico potere, donatole dalla stessa Elune, dura 
finche colei che I’ha invocato si trova nelle vicinanze. 

Cacciatori di Demoni 

Oscuri guerrieri, evitati dalla societa degli Elfi della Notte. Tempo 
addietro, stabilirono un patto per combattere contro le forze del caos, 
sfruttando 11 proprio terriblle potere. Quest! esseri misteriosi si acce- 
cano per sviluppare la vista spettrale, che permette loro di individua- 
te con maggiore chiarezza demoni e Non-morti, impugnano lame da 
guerra dotate di poteri demoniac! ed evocano le energie infernali per 
aumentare le loro formidabili abilita belliche. Sebbene siano conside- 
rati fra i migliori combattenti dagli Elfi della Notte, sono malvisti per 
aver stretto un patto con le tenebre. 

Fuga 

Grazie a questa abilita, il Cacciatore di Demoni puo sfuggire ai colpi 
nemici. Sebbene non funzioni contro ogni singolo colpo, e una tattica 
difensiva potente. 

Immolazione 

La padronanza dei poteri oscuri permette ai Cacciatori di Demoni di 
create una barriera di fiamme attorno a se, danneggiando i nemici vici- 
ni. In ogni caso, questa abilita richiede una profonda concentrazione e, 
se usata troppo spesso, prosciuga rapidamente le energie del 
Cacciatore. 

Brucia il Mana 

II Cacciatore incanala i poteri demoniac! in un dardo di energla negati- 
va, che brucia le riserve di Mana di un nemico. 

Metamorfosi 

AI culmine del proprio potere, II Cacciatore di Demoni puo assumere 
forma demoniaca per un limitato periodo. In questo stato, non solo e in 
grado di lanciare sfere di fuoco, ma aumenta la propria energia e fatto- 
re di recupero. 

Unita degli Elfi della Notte 

Fuochi Fatui 

Antichi spiriti deiia natura, che abitano ie foreste di Kaiimdor. Le ieg- 
gende narrano che i Fuochi Fatui siano, in reaita, gii spiriti smateria- 
lizzati degii Eifi deiia Notte deceduti (ma queste voci devono essere 
provate). Agiscono aii’unisono con gii Eifi deiia Notte e rafforzano i 


semidivini Alberi Arcani. Richiamati dagli Elfi della Notte, possono animare 
divers! alberi ed espandersi in strutture non rifinite di pietra e legno vivente. 

Esplosione 

Tutti i Fuochi Fatui possiedono Tabilita di auto-distruggersi, annullando tutti gli 
effetti della magia nella zona drcostante e prosciugando il Mana dei nemid nelle 
vidnanze. 

Rinnova 

I Fuochi Fatui possono utilizzare le proprie capadta guaritrici per riparare gli edi- 
fici degli Elfi della Notte e le unita meccaniche amiche, al costo di una minima 
quantita di oro e legna. 

Arcieri 

Queste coraggiose guerriere costituiscono la prima linea delle Sentinelle e 
sono cecchine esperte, che sfruttano la foresta di Kalimdor a proprio vantag- 
gio. Le loro fulminee imboscate sono leggendarie, poiche pochi guerrieri sono 
in grado di contrastarne velocita e abilita. Come tutte le Life della Notte, al 
calare delle tenebre possono sfruttare Labilita Nasconditi. 

Nasconditi 

Grazie al potere conferito loro dalla dea Elune, le Elfe della Notte, nel perlodo 
compreso fra II tramonto e I’alba, possono mlmetizzarsl completamente con 
I’ambiente drcostante, rendendosi invlsiblli per I loro nemici. Per ottenere I’ef- 
fetto desiderato, le guerriere devono restare completamente immobili. 

Cacciatrici 

Cellula d’elite delle Sentinelle, traggono la propria forza dalla dea lunare Elune 
e cavalcano le feroci pantere Nightsaber. Sono forti e veloci, nonche spietate 
con chi osi violare la santita della Foresta di Ashenvale. Come tutte le Elfe 
della Notte, al calare delle tenebre possono sfruttare Tabilita Nasconditi. 

Nasconditi 

Grazie al potere conferito loro dalla dea Elune, le Elfe della Notte, nel perlodo 
compreso fra il tramonto e I’alba, possono mlmetizzarsl completamente con 
I’ambiente drcostante, rendendosi invlsiblli per i loro nemici. Per ottenere I’ef- 
fetto desiderato, le guerriere devono restare completamente immobili. 
Sentinella 

Grazie a questa abilita, la Cacciatrice e in grado di vedere attraverso gli occhi del 
proprio gufo per spiare i nemici. Essa resta attaccata a un albero permanente- 
mente, a meno che questo non venga abbattuto. 

Driadi 

FIglle del semidio Cenarlus, queste glocose e sbarazzine creature ricordano 
vagamente I Centaurl (loro cuginl maledetti), ma II corpo e plu simile a quel- 
lo del fauni del boschl. Veloci e sicure, sono In pace con tutti I figll della fore- 



sta. Sebbene aborriscano la violenza gratuita, se necessario difendo- 
no la terra di Kalimdor anche a costo della propria vita. 

Abolisci Magia 

Le figlie di Cenarius possono abolire qualsiasi incantesimo dannoso, 
annullando il lavoro dei maghi nemici. 

Immunita dagli incantesimi 

La stessa Driade diventa immune a qualsiasi forma di magia. Questa 
abilita innata non si basa sul Mana e non diminuisce col tempo. 

Druidi della Zanna 

Questi antichi druidi hanno adottato ii totem dell’orso, utilizzandone 
i poteri per difendere ia propria societa da quaisiasi minaccia esterna. 
Quando non sono in ietargo, sono iieti di assumere la forma di orso 
e vagare solitari per le foreste di Kalimdor. Se inferociti, mostrano di 
possedere enorme potere e forza flsica. 1 loro incantesimi aumentano 
abilita belliche e coraggio degli alleati. 

Forma di Orso 

II potere del totem permette ai Druidi della Zanna di assumere la forma 
di un possente orso. In battaglia, la ferocia di queste bestie e leggen- 
daria. 

Ringiovanimento 

Grazie a questa abilita, il Druido della Zanna e in grado di guarire nel 
tempo. Puo essere usata sullo stesso Druido o sugli alleati vicini. 
Ruggito 

Sfruttando la forza primigenia della natura e il potere del totem, il 
Druido della Zanna puo ruggire, incoraggiando gli alleati a causare 
danni maggiori al nemico. 

Druidi dell’Artiglio 

Quest! druidi riservatl hanno adottato 11 totem del corvo. Le loro atti- 
vita principali sono la raccolta dl informazloni e lo spionagglo. 
Possono trasformarsi in corvi e volare sul campo dl battaglia per 
esplorare o inviare ordini alle truppe distant!. Con 1 loro poteri magl- 
ci, Incanalano 1 vent! per scagliarli contro 1 nemici di Kalimdor. 

Forma di Corvo 

II potere del totem permette ai Druidi deirArtiglio di assumere la forma 
di un corvo gigante. Mentre si trovano In questo stato, possono attra- 
versare volando quasi ogni terrltorlo. 

CiCLONE 

Utilizzando II totem per incanalare le vorticose forze del vento, il Druido 
deH’Artigllo puo creare un devastante clclone: esso dapprima solleva le 
truppe nemlche, quindi le lascla precipitare, rallentandole per un perio- 
do di tempo limltato. 


Fuoco Immaginario 

Questa abilita annulla gli effetti deH’armatura di un nemico per un certo periodo. 
Mentre I’incantesimo e attivo, il Druido puo osservare il nemico a prescindere 
dalla distanza che li separi. 

Treant 

Enormi esseri magici, i cui corpi sono costituiti dagli alberi viventi di Kalimdor, 
che sorvegliano le foreste e sono considerati fra gli esseri viventi piu antichi. 
Incredibilmente forti e resistenti persino ai colpi piu potenti, in caso di peri- 
colo emergono dalle foreste ombrose per proteggere la regione dal male e 
dalla corruzione. 

Ippogrifi 

Antiche bestie magiche, i cui corpi ricordano sia i cervi sia i corvi, che pattu- 
gliano i deli di Kalimdor, attaccando senza pieta i nemici delle foreste. Queste 
intelligenti creature hanno deciso di allearsi con gli Elfi della Notte in onore 
del semidio Cenarius, protettore della natura e di tutte le sue creature. 

Arcieri Alati 

Nel cuore della battaglia, gli Arcieri possono chiamare i possenti Ippogrifi per 
farsi trasportare in aria, scagliando le proprie frecce dall’alto. Le coraggiose 
creature rispondono ai comandi delle guerriere, come se fossero unite da un 
legame empatico. 

Chimere 

Originarie della Foresta di Ashenvale, queste misteriose e mortali bestie terri- 
toriali a due teste hanno sviluppato un legame empatico con gli Elfi della 
Notte. Volando sopra le scure foreste, emettono il proprio terribile alito su tutti 
coloro che osino minacciare la santita di Kalimdor. La sola vista di queste 
enormi bestie oscure e sufflciente per convincere molti nemici a ritirarsi. 

Baliste 

Mortali macchine d’assedio, create con il robusto legno degli alberi cinerei, 
che scagliano pesanti dardi contro le unita e le strutture nemiche. Grtizie alia 
loro precisione e mobilita in battaglia, sono considerate un elemento insosti- 
tuibile dell’esercito delle Sentinelle. 


Edifici degli Elfi della Notte 

Albero della Vita 

II possente Albero della Vita e un discendente magico dell’Albero del 
Mondo Nordrassil, dal quale gll Elfl della Notte traggono la propria 
energla. II misterloso Albero del Mondo e la fonte dell’lmmortallta 
degli Elfi della Notte, nonche della loro armoniosa coesistenza con la 
natura. L’energia di Nordrassil, incanalata attraverso I’Albero della 
Vita, permette agli Elfi della Notte di beneficiare del suoi poteri, indif- 
ferentemente dalla lontananza. 

Mangia Albero 

Gll Albert Arcani degli Elfi della Notte possono manglare gll albert vici- 
ni per ripristinare I’energia perduta. 

Togli IE Radici 

Tutti gli Albert Arcani possono affondare ed estrarre le radici dal suolo. 
Questa abllita fornlsce loro una buona mobilita, in modo che possano 
attaccare o spostarsi in caso di bisogno. 

Intrappoia Miniera d’Oro 

Prima di poter estrarre I’oro da una miniera, e indispensabile che 
I’Albero della Vita vi affondi le sue enormi radici. Rnche la miniera e 
intrappolata, II mlnerale da essa estratto sostiene I’economia degli Elfi 
della Notte. 

Pozzo Lunare 

Recipient! magic! delle sacre acque del Pozzo dell’Eternita, la fonte di 
energla che dona vita al mistico Albero del Mondo. Aggiungendo altra 
acqua, quest! pozzi alimentano le truppe con le loro acque rigeneran- 
ti. Quando I’esercito si infoltisce, e necessario costruire altri pozzi. 

Recupera Mana e Vita 

Utilizzando le acque concentrate del Pozzo dell’Eternita, i Pozzi Lunar! 
possono ripristinare II Mana e I'energia delle unita alleate che bevano 
da essi. Durante la notte, le acque si rigenerano per essere usate nuo- 
vamente I’indomani. 

Albero Arcano della Guerra 

Nel corpo di questo antico guardiano si trova lo spirito del coraggio e 
della determinazione, necessario per alimentare la forza di volonta degli 
Elfi della Notte. Richiamando le energie, da molto tempo dimenticate, 
del conflitti delle ere passate, II guardiano costituisce un legame col lato 
brutale della natura e II cicio di vita e morte che regola tutto II creato. 

Mangia Albero 

Gli Albert Arcani degli Elfi della Notte possono manglare gli albert vici- 
ni per ripristinare I’energia perduta. 


Togli le Radici 

Tutti gli Alberi Arcani possono affondare ed estrarre le radici dal suolo. Questa 
abilita fornisce loro una buona mobilita, in modo che possano attaccare o spo- 
starsi in caso di bisogno. 

Sala del Cacciatore 

In questo luogo, gli strumenti di guerra sono impregnati con i potenziamenti 
mistici degli Elfi della Notte. Utilizzando le antiche tradizioni e I metodi risalenti 
a migliaia di anni addietro e invocando gli spiriti degli Antichi Guardian! su ogni 
pezzo finito, legno e acciaio sono trasformati in robuste armature. 

Antico Guardiano 

La funzione originaria di quest! guardian! primordiali era quella di difendere i 
luoghi di riposo dove dormivano i Druidi. Richiamati in servizio per la Terza 
Guerra, dedicano la propria esistenza alia difesa del fratelli e delle foreste di 
Ashenvale. Possono scagliare enormi mass! contro i nemici che minaccino la 
tranquillita del villaggi degli Elfl della Notte. 

Mangia Albero 

Gli Alberi Arcani degli Elfl della Notte possono mangiare gli alberi vicini per ripri- 
stinare I’energia perduta. 

Togli le Radici 

Tutti gli Alberi Arcani possono affondare ed estrarre le radici dal suolo. Questa 
abilita fornisce loro una buona mobilita, in modo che possano attaccare o spo- 
starsi in caso di bisogno. 

Albero delle Ere 

Col passare del tempo, un Albero della Vita puo trasformarsi in Albero delle Ere, 
regolando I’equilibrio della natura e costituendo un legame forte abbastanza da 
permettere un ulteriore sviluppo della societa degli Elfi della Notte. Grazie a 
questa evoluzione, aumentano conoscenza, speranza e consapevolezza. 

Mangia Albero 

Gli Alberi Arcani degli Elfi della Notte possono mangiare gli alberi vicini per ripri- 
stinare I’energia perduta. 

Togli le Radici 

Tutti gli Alberi Arcani possono affondare ed estrarre le radici dal suolo. Questa 
abilita fornisce loro una buona mobilita, in modo che possano attaccare o spo- 
starsi in caso di bisogno. 

Albero Arcano del Vento 

Gli Alberi Arcani del Vento possono sfruttare il lato piu feroce della natura e 
permettono il contatto con gli stoici Druidi dell’Artiglio. Qui sono anche alle- 
vati i potent! Ippogrifi. 


Mangia Albero 

Gli Alberi Arcani degli Elfi della Notte possono divorare gli alberi vicini 
per ripristinare I’energia perduta. 

Togli le Radici 

Tutti gli Alberi Arcani possono affondare ed estrarre le radici dal suolo. 
Questa abilita fornisce loro una buona mobilita, in modo che possano 
attaccare o spostarsi in caso di bisogno. 

Albero Arcano della Conoscenza 

Gli Alberi Arcani della Conoscenza custodiscono la speranza e sono la 
chiave vivente per svelare 1 segreti piu nascosti della natura. II con- 
tatto col venerati Druidi della Zanna e possibile solo grazie a queste 
illuminate sentinelle. La conoscenza di quest! Alberi Arcani e neces- 
saria anche per entrare in comunione con le enigmatiche Driadi. 

Mangia Albero 

Gli Alberi Arcani degli Elfi della Notte possono mangiare gli alberi 
vicini per ripristinare I’energia perduta. 

Togli le Radici 

Tutti gli Alberi Arcani possono affondare ed estrarre le radici dal 
suolo. Questa abilita fornisce loro una buona mobilita, in modo che 
possano attaccare o spostarsi in caso di bisogno. 

Altare degli Anziani 

11 legame che unisce gli Elfi della Notte alia natura e talmente forte, 
che anche dopo la morte e possibile richiamare le loro energie vital! 
e donate nuova vita materiale ai loro spirit!. Per riuscirvi, deve essere 
costruito un collegamento per raccogliere e ripristinare le energie 
vital!: I’Altare degli Anziani. 

Albero dell’Eternita 

Allorche un Albero delle Ere giunge a plena maturita, si evolve in un 
Albero dell’Eternita. Questo stato rappresenta II massimo livello di 
crescita e II legame piu profondo con I’Albero del Mondo e II Pozzo 
dell’Eternita. La comunita degli Elfi della Notte e al proprio apice, 
nutrendosi liberamente del potere quasi illimitato dell’albero. 

Nido delle Chimere 

Solo in seguito alio sviluppo dell’Albero dell’Eternita, le feroci 
Chimere accettano di farsi addestrare e potenziare dagli Elfi della 
Notte. Questa affinita e indispensabile per sfruttare appieno i benefi- 
ci derivanti dall’alleanza con le Chimere. 
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Desolace 




Genesi della Legione Infuocata 

I Titani e I’Ordine 

Nessuno sa con precisione come ebbe origine I’Universo. Alcuni ipotizzano 
che un’esplosione cosmica catastroflca abbia spedito gli infiniti mondi a rotea- 
re nella vastita dell’Aldila Oscuro; mondi che, un giorno, hanno finito per 
ospitare forme di vita di meravigiiosa (e terribiie) diversita. Aitri credono che 
sia stato creato da una singoia entita onnipotente. Sebbene ie origini esatte 
restino oscure, e chiaro che una razza di esseri potenti sorse per portare ordi- 
ne nei vari mondi e assicurare un futuro tranquiiio a coioro che avessero 
seguito ie sue impronte. 

i Titani, coiossaii divinita daiia peiie metaiiica, provenienti dai punti piu distan- 
ti dei cosmo, si misero ai iavoro sui pianeti che incontravano durante ii ioro 
viaggio: diedero ioro forma, innaizando possenti montagne e scavando 
profondi oceani, e soffiarono ia vita nei cieii attraverso i’atmosfera. Tutto cio 
faceva parte dei ioro imperscrutabiie piano di creare i’ordine dai caos. 
Potenziarono ie razze primitive per renderie capaci di compietare ia ioro 
opera e mantenere i’integrita dei rispettivi mondi. 

Neiie prime ere deiia creazione, i Titani, guidati da un’eiite conosciuta come ii 
Pantheon, portarono i’ordine in centinaia di miiioni di mondi, sparsi per 
i’Aidiia Oscuro. Ii benevoio Pantheon, nei tentative di saivaguardare taii 
mondi, era sempre vigiie contro ia minaccia di un attacco da parte deiia mai- 
vagia entita extra-dimensionaie conosciuta con ii nome di Limbo Infernaie. Ii 
Limbo, una dimensione eterea di magia caotica che coiiegava fra ioro ia miria- 
de di mondi deii’Universo, era ia patria di un’infinita di maiefici esseri demo- 
niaci, tesi aiia distruzione deiia vita e a divorare ie energie vitaii deii’universo 
stesso. i generosi, aitruisti Titani, incapaci di concepire ii maie in quaisiasi sua 
forma, si sforzavano di trovare un modo per debeiiare permanentemente ia 
minaccia dei demoni. 

II tradimento di Sargeras 

Per combattere ie entita demoniache, che si erano fatte strada dai Limbo 
infernaie fino ai mondi dei Titani, ii Pantheon eiesse ii suo guerriero piu poten- 
te, Sargeras, a prima iinea difensiva. ii nobiie gigante di bronzo fuso porto 
avanti ii proprio incarico per infiniti miiienni, cercando e distruggendo i 
demoni. Nei corso degii eoni, incontro due potenti razze di demoni, entram- 
be intenzionate ad acquisire ii potere per dominare i’Universo fisico. 

Gii Eredar, una maivagia stirpe di stregoni diaboiici, usarono ia propria magia 
per ridurre in schiavitu i mondi che avevano invaso, trasformandone gii abi- 
tanti in demoni. 


Sebbene i poteri quasi illimitati di Sargeras fossero piu che suffidenti 
per sconfiggere i malvagi Eredar, egli era molto turbato dalla corru- 
zione delle creature e dal male che le consumava. Incapace di com- 
prendere tanta depravazione, II possente Titano cadde in profonda 
depressione. Nonostante il disagio crescente, riusci a liberare per 
sempre I ’Universe dai Warlock, intrappolandoli in un angolo vuoto 
del Limbo Infernale. 

Mentre la confusione e la depressione aumentavano, Sargeras fu 
costretto ad affrontare un’altra minaccia all’ordine stabilito dai Titani: 
i Nathrezim, una malvagia razza di demon! vampiri (conosciuti anche 
con il nome di Signori delle Tenebre), decise di conquistare un mondo 
abitato, impossessandosi degli abitanti e convertendoli all’Oscurita. 
Astuti e malvagi, portarono intere nazioni I’una contro I’altra, scatu- 
rendo in loro odio e sfiducia reciproci. Sargeras li sconlisse facilmen- 
te, ma la loro corruzione lo intaced profondamente. 

II nobile Sargeras, non riuscendo ad analizzare i dubbi e la dispera- 
zione che ne sopraffacevano i sensi, perse la fiducia nella propria mis- 
sione e nella visione dei Titani di un Universe ordinate. Inizio a rite- 
nere che lo stesso concetto di ordine fosse una follia e che il caos e la 
depravazione fossero le uniche costanti di un Universe oscuro e soli- 
tario. Nonostante i tentativi dei suoi compagni Titani di convincerlo 
dell’errore e placarne le furiose emozioni, rifiuto le loro teorie, repu- 
tandole semplici illusioni, e si allontano per sempre, alia ricerca del 
proprio posto nell’Universo. I membri del Pantheon furono molto 
addolorati per la sua partenza, me non potevano immaginare quanto 
lontano si sarebbe spinto II loro confratello. 

Mentre la pazzia consumava le ultime vestigia del nobile spirito di 
Sargeras, egli inizio a considerare i Titani quali veri responsabili del 
fallimento del create. Deciso a distruggere la loro opera, formd un 
esercito inarrestabile per incendiare I’intero Universe fisico. 

Anche I’aspetto titanico di Sargeras fu distorto dalla corruzione che ne 
aveva infettato II nobile cuore: occhi, capelli e barba si iniettarono di 
fuoco; la bronzea pelle metallica si apri, rivelando una fornace infinita 
di odio e fiamme. 

Nella sua follia, Sargeras distrusse le prigioni degli Eredar e dei 
Nathrezim, liberando i demon!. Essi, inchinatisi dinnanzi all’enorme 
potere e alia rabbia dell’oscuro Titano, giurarono spontaneamente di 
servirlo con ogni mezzo possibile. Dai ranghi dei potent! Eredar, 
Sargeras scelse due campion! per guidare II suo demoniaco esercito 
di distruzione. 

Kil’jaeden the Deceiver ricevette I’ordine di cercare le razze piu oscu- 
re e convertirle all’Ombra di Sargeras. II secondo campione, 
Archimonde the Defiler, ebbe II compito di guidare I’enorme esercito 
contro chiunque osasse rifiutare la volonta del Titano. 

La prima mossa di Kil’jaeden fu schiavizzare i Signori delle Tenebre. 
Essi, utilizzati come guardie d’elite e agenti in tutto I’Universo, erano 


felici di scovare razze primitive da corrompere e assoggettare. li prime fra i 
Signori delle Tenebre era Tichondrius the Darkener, un soidato perfetto che 
promosse ia volonta distruttrice di Sargeras in tutti gii angoii piu oscuri 
deii’Universo. 

Anche ii potente Archimonde possedeva degli agenti. Richiamando i maiefici 
Signori deiie Cripte e ii ioro barbaro ieader Mannoroth, spero di forgiare un’e- 
lite di combattenti che avrebbe ripulito ii create da quaisiasi forma di vita. 
Sargeras, vedendo che il suo esercito era pronto a seguire quaisiasi suo ordi- 
ne, io iancio nelia vastita deii’Aidila Oscuro. Egli diede ii nome di Legione 
Infuocata a questa forza distruttrice. Tuttora, non si sa quanti siano i mondi 
consumati e bruciati neiia biasfema crociata. 

L’Ordine di Azeroth 

Apparentemente ignari deiia missione di Sargeras per annuiiare ia loro opera, 
i Titani continuarono a spostarsi di mondo in mondo, modellando e portando 
I’ordine in ognuno di essi. Nel corso della missione, incontrarono un piccolo 
mondo, che gii abitanti avrebbero in seguito chiamato Azeroth. Mentre si 
facevano strada attraverso il caotico e primitive paesaggio, incontrarono un 
gran numero di esseri elementali ostili. Quest!, adorando una razza di oscuri 
esseri malvagi conosciuti come i Vecchi Dei, volevano scacciare i Titani e man- 
tenere inviolate il loro mondo dal tocco metallico degli invasori. 

II Pantheon, preoccupato dalla natura malvagia dei Vecchi Dei, invio il suo 
esercito a combattere centre gii elementali e i loro oscuri padroni. Nonostante 
la furia e la tenacia degli elementali, i loro poteri non riuscirono a contrastare 
i potent! Titani. II Pantheon distrusse le cittadelle dei Vecchi Dei e incateno i 
cinque esseri malvagi nelle profondita del sottosuolo. Senza il potere dei 
Vecchi Dei a mantenere i loro spirit! rabbiosi nell’Universo flsico, gii elemen- 
tali svanirono e tornarono alia terre. La natura si placo e il mondo acquisi una 
pacifica armonia. I Titani, avendo neutralizzato la minaccia, si misero al lavo- 
ro. 

Potenziarono un gran numero di razze, affinche li aiutassero a modellare il 
mondo: per scavare le infinite caverne, crearono i Nani da una magica pietra 
vivente; per creare i mari e sollevare da essi i continent!, crearono gii enormi 
e gentili Giganti del Mare. Per molte ere, i Titani si dedicarono alia modella- 
zione della terra, finche non rimase che un unico, perfetto continente. Al suo 
centro, essi crearono un lago di scintillanti energie, che chiamarono Pozzo 
dell’Eternita e che avrebbe costituito la fonte di vita per I’intero pianeta. Le 
sue potent! energie avrebbero rafforzato Io scheletro del mondo e consentito 
agli esseri viventi di stabilirsi nel ricco territorio. Col tempo, piante, alberi, 
mostri e creature di ogni genere iniziarono ad apparire sul continente primor- 
diale. Mentre calava il tramonto sull’ultimo giorno di lavoro, i Titani chiama- 
rono questo continente col nome di Kalimdor, la “terra dell’eterna luce Stella- 


Soddisfatti dell’ordine create sul piccolo mondo, e content! per aver 
finite il lavoro, i Titani si prepararono a lasciarsi Azeroth alle spalle. 
Ciononostante, prima di partire, decisero di potenziare le nuove spe- 
cie piu forti per proteggere Kalimdor da qualsiasi forza minacciasse la 
sua perfetta tranquillita. Ogni membro del Pantheon dono una parte 
del proprio potere a cinque grandi Draghi, che si erano risvegliati in 
quell’epoca mitica. Alexstrasza la Generatrice, Malygos I’Incantatore, 
Ysera la Sognatrice, Nozdormu il Senza Tempo e Neltharion II 
Guardiano furono potenziati e messi a difesa del pianeta. 

Avendo posto i Draghi a guardia della creazione, i Titani lasciarono 
Azeroth per sempre. Sfortunatamente per loro (e per il piccolo 
mondo appena nato che avevano modellato), era solo questione di 
tempo, prima che Sargeras venisse a conoscenza della sua esisten- 
za... 

Unita dei Demoni 

Felhound 

Segugi infernali che si nutrono di magia, utilizzati dai Signori delle 
Cripte per individuare le fonti magiche. Dope aver prosciugato le 
energie dei maghi, ne riducono gli sventurati corpi a brandelli. 

Warlock 

Appartenenti alia razza degli Eredar, sono totalmente malvagi e incredibil- 
mente potent! . Nel corso degli eoni, la loro magia caotica ha bruciato 
mondi inter! e distmtto innumerevoli specie. Kil’jaeden ha insegnato agli 
Orchi i segreti di questa magia, ma essi, a differenza dei malvagi Eredar, 
non sono mai stati in grado di padroneggiare completamente i poteri del- 
I’entropia e della distruzione. Sotto il comtindo di Archimonde, costitui- 
scono la sezione tattica e strategica della Legione. 

Cuardiani del Destino 

Quest! spaventosi esseri costituiscono la scorta personale di 
Archimonde. Sebbene siano spesso richiamati a eseguire una serie di 
compiti per la Legione, sono fedeli esclusivamente al Signore Oscuro. 
Guerrieri mostruosi e infuocati, sono pressoche immuni alia magia e 
possono sconfiggere inter! eserciti con il solo ricorso alia forza flsica. 

Infernali 

Giganti di fuoco, evocati dall’incantesimo Inferno dei Warlock, preci- 
pitano a terra come verdi meteoriti magmatiche, distruggendo ogni 
forma di vita sul loro cammino. Sebbene la durata della loro esisten- 
za sia limitata, sono in grado di distruggere intere citta, prima che le 
energie che li compongono svaniscano e ritornino all’Aldila Oscuro. 




Signori delle Cripte 

Servitor! di Mannoroth the Destructor, sono fra i piu crudeli e barbari macellai 
che abbiano mai percorso la maledetta dimensione del Limbo Infernale. Sono 
possenti macchine capaci solo di odio e distruzione, il cui unico interesse e 
infliggere il dolore a tutte le creature viventi. Fanaticamente fedeli a 
Mannoroth, non si fermano di fronte a nulla, pur di soddisfare i desideri della 
Legione. 













Creature di Lordaeron e 
Northrend 

Banditi 

1 banditi Umani assaitano gii sventurati viaggiatori e i soidati. ii ioro 
unico intento e rubare e infiiggere doiore aiie ioro vittime. Sebbene 
i’Aiieanza abbia offerto ingenti ricompense per ia cattura di questi 
uomini, riescono sempre a trovare rifugio fra ie ombre deiie foreste. 

Draghi Blu 

i Draghi Biu, guidati dai signore deiia magia Maiygos, non furono 
affatto scaifiti dai maivagi Draghi Neri di Deathwing. Sebbene ne 
siano rimasti pochi, i ioro poteri magici sono incredibiii. Nativi di 
Northrend, restano sempre neiie vicinanza dei grande Dragonbiight, 
dove possono comunicare con gii spiriti dei draghi antichi, che mori- 
rono neiie ere passate. I ioro artigii e i’aiito geiido hanno causato ia 
morte di moiti sventurati viaggiatori in Northrend. 

Draghi Rossi 

i Draghi Rossi, guidati daiia Regina Aiexstrasza, sono un nobiie e ono- 
revoie gruppo di creature. Si considerano i protettori di tutte ie innu- 
merevoii forme di vita. Neiia maggior parte dei casi, ii si trova a 
custodia di zone e oggetti sacri per proteggerii da esseri meno svi- 
iuppati, che potrebbero restare feriti daiie ioro energie. Ii ioro aiito e 
un terribiie fiusso di fuoco e si narra che inghiottano interi gii avver- 
sari per digeririi ientamente nei corso deiia giornata. I ioro peggiori 
nemici sono i Draghi Neri, guidati dai ieviatano Deathwing. 

Sacerdoti Sconsacrati 

Un tempo, questi maiedetti individui erano fra gii esseri piu devoti 
aiia Chiesa di Lordaeron. Dopo tanti anni di guerra e sofferenza, pero, 
hanno perso ia fede neiia Sacra Luce e ora non desiderano aitro che 
contagiare uomini e donne con ia propria frustrazione e pessimismo. 

Fantasmi 

Spiriti tormentati, che si contorcono neii’agonia deiia non-morte. 
incapaci di capire che non sono piu vivi, vagano neiie terre desoiate 
fra ii Limbo infernaie e ii mondo fisico, cercando ia iiberazione daiia 
ioro eterna sofferenza. Sebbene non siano necessariamente maivagi, 
spesso causano moiti danni agli esseri viventi con cui entrano in con- 
tatto fisico. 
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Gnoll 

Una delle razze piu giovani di Lordaeron. Provenienti sia 
dai Monti Alterac, sia dai Redridge Range meridionale, 
, questi umanoidi con sembianze di iena sono estremamen- 
‘ J te aggressivi e spesso iitigano fra di ioro. Sebbene siano reia- 
^ tivamente inteiiigenti, paragonati aiia maggior parte deiie 
bestie, non sono aii’aitezza degii standard umani. Sono 
^ ^famosi per sfidarsi in ridicoie competizioni (per 
esempio, “chi ha i’ombra piu grossa”). Si e spesso 
notato come potrebbero essere una razza temibile, se 
soio smettessero di farsi guerra fra ioro e si organizzas- 
sero in un esercito. 

Golem 

■ Automi magici, costituiti di vari tipi di roccia. La 
maggior parte si trova dentro e attorno Daiaran, poi- 
che ii risiedono i maghi che ii hanno creati per svoi- 
gere compiti manuaii e sorvegiiare gli edifici mistici. Alcuni maghi rinnegati 
hanno creato i propri Goiem personaii per proteggere i ioro antri segreti. 
Moiti Goiem sono protetti magicamente dagii incantesimi, cosicche i maghi 
nemici non possano farli rivoltare contro i ioro creatori. Spesso si ritiene che 
non abbiano volonta propria, eppure esistono casi documentati di Goiem 
vaganti iiberamente senza padroni. Quaie sia ia ioro meta o cosa cerchino 
rimane un mistero. 



Goboldi 

Una razza di piagnucoiosi umanoidi, ie cui sembianze ricordano queiie dei 
topi, che infesta i profondi tunnei dei Monti Aiterac e Redridge. Di natura 
codarda e patetica, si decidono a reagire soio quando si trovano con ie spai- 
ie ai muro. La ioro inteiiigenza e iimitata e, solitamente, si tengono aiia iarga 
daiie zone popoiate, abitate da aitre razze piu numerose. 

Murloc 

Sebbene siano reiativamente nuovi di Lordaeron, si ritiene che costituiscano 
una deiie rtizze piu antiche di Azeroth. Sono giunti suiia terraferma daiie pro- 
prie abitazioni oceaniche, adattandosi aii’acqua doice di iaghi e fiumi per 
popolare zone in cui precedentemente non erano presenti. 

Sebbene continuino ad abitare sempre piu zone di Lordaeron, ancora non ne 
e chiaro ii iiveilo d’inteiiigenza, poiche ii ioro iinguaggio gutturaie e impossi- 
biie da decifrare. Ciononostante, i’uso di armi e incredibiii tecniche di com- 
battimento impiicano una certa qual forma d’inteiietto. 



Nerubiani 

Un tempo, gli uomini-ragno Nerubiani governavano ii regno di Azjoi- 
Nerub, che si stendeva come un’enorme ragnateia sotto i deserti 
ghiacciai di Northrend. Ii Re Lich distrusse i ioro oscuro impero, 
costringendoli a vagare per ii deserto artico. Sebbene rimangano 
pochi guerrieri Nerubiani, essi sono ancora in cerca di un modo per 
vendicarsi di Ner'zhui e reciamare ii ioro regno sotterraneo. 

Ogre 

Una deiie poche razze acquisite di Azeroth, in cui giunsero dai mondo 
di Draenor durante la Prima Guerra. Gli Ogre non sono le stupide, 
impacciate bestie a due teste che sembravano un tempo. Infatti, molti 
dei loro capi hanno radunato i propri simili soprawissuti alia sconflt- 
ta dell’Orda. Sebbene le loro intenzioni siano sconosciute, non c’e 
alcun dubbio che quest! potent! guerrieri abbiano intenzione di solle- 
vare nuovamente le proprie armate. 

Spettri 

Odiose creature non-morte, sfuggite al controllo di Ner’zhui. Legati a 
spirit! elementali di base, hanno come unico scopo I’utilizzo dei pro- 
pri poteri per causare distruzione. 

Troll Silvani 

Una deiie razze indigene piu antiche di Lordaeron, la cui civilizzazio- 
ne precede quella degli Elfi di molti millenni. Per la maggior parte 
sono creature malvagie, dedite al voodoo, ai sacrifld rituali e, in alcu- 
ni casi, (sebbene non siano stati documentati) al cannibalismo. 
Nonostante non siano mai amichevoli, nutrono un odio profondo nei 
confront! degli Elfi, che considerano i saccheggiatori deiie loro antiche 
patrie. In ogni caso, il loro odio non si limita a questa razza, ma si 
estende a tutte le specie, con le quali accettano di cooperare solo per 
eliminare un nemico ancora piu detestato. I Troll Silvani hanno colla- 
borato con gli Orchi per un breve periodo, durante la Seconda Guerra, 
ma si sono allontanati ben presto dopo la sconfitta dell’Orda. 

Troll dei Chiacci 

Come i malvagi cugini Silvani, i Troll dei Ghiacci si divertono a mas- 
sacrare e distruggere. Giunti nelle terre desolate di Northrend in 
epoca antica, hanno stabilito una scarna societa fra le fredde pietre e 
le piante senza vita. Cannibal! per natura, sono famosi per mangiare i 
nemici appena uccisi. La loro struttura sociale e simile a quella dei 
Troll Silvani. 


Wendigo 

1 Wendigo, originari di Northrend, sono creature estremamente voraci. Solitari 
per natura, raramente vivono con altri della loro specie. Cannibal! e selvaggi, 
quest! massicci umanoidi coperti di pelliccia sono molto legati al territorio e 
non trattano gentilmente gli intrusi che s’imbattano nei loro sentieri di caccia. 

Stregoni 

Sebbene la maggior parte di Umani ed Elfi maghi abbia accettato la sovranita 
di Dalaran e del Kirin Tor, esiste un folto numero di esseri che ha deciso di ana- 
lizzare i segreti della magia autonomamente. Considerati dal Kirin Tor come 
dissident! non autorizzati, tendono a espandere la propria conoscenza della 
magia oltre i conflni di do che e considerate moralmente accettabile dagli altri 
maghi. 

Lupi 

Originari di diverse zone di Azeroth, si trovano su tutti i continent! conosciu- 
ti e includono un gran numero di sottospecie e strutture sociali. Sebbene la mag- 
gior parte di essi sia ostile a Umani e semi-Umani, un ridotto numero di branch! 
ha stretto amicizia con la controparte semi-Umtina (per esempio, con gli Orchi). 

QVeatare dU K^limdor 

Treant Corrotti 

Un tempo, quest! maledetti esseri arborei erano i fieri difensori immortal! della 
foresta di Ashenvale. Quando la Legione Infuocata invase il mondo, le sue 
energie demoniache contagiarono molti antichi uomini-albero, convertendoli 
all’oscurita. Ora queste torturate creature hanno come unico scope estendere 
il contagio e I’odio a tutti gli esseri viventi. 

Draghi Neri 

Sebbene siano stati quasi eliminati nelle ere passate, alcuni Draghi Neri sono 
riusciti a rifugiarsi negli arid! deserti del Barren. Guidati da Deathwing, sem- 
brano gradire solo se stessi. Incredibilmente potent! e crudeli, traggono pia- 
cere dalla sofferenza del mortali. Sono nemici di tutti gli altri Draghi, special- 
mente di quelli Rossi di Lordaeron. 

Draghi Verdi 

Queste magiche ed eteree creature vivono solo per servire le forze della natu- 
ra e mantenere I’equilibrio fra i mortali e il mondo in evoluzione. Guidati dalla 
dea sognante Ysera, nutrono un profondo amore per gli Elfi della Notte e i loro 


Druidi. Sebbene la maggior parte di essi viva nella dimensione misti- 
ca, conosduta col nome dl Sogno dl Smeraldo, un numero ristretto dl 
queste grazlose creature vaga per gll ombrosi percorsi della foresta dl 
Ashenvale. 

Centauri 

Narra la leggenda che I primitivl, barbarl centauri non slano altro che 

la progenIe bastarda del semidio Cenarlus. Che clo corrl- 

sponda o no a verlta, e certo che rappresentino I’lncarna- 

zlone della crudelta e della ferocia, terrorizzando Inces- K " . 

santemente I Barren dl Kallmdor e razzlando dl vll- ^ 

laggi e le citta. Secondo I Tauren, I Centauri 

hanno sempre Infestato la reglone. 


Furbolg 


QuestI massicci e sempllcl uomlnl-orso 
vivono negll angoll selvaggi della foresta dl 
Ashenvale. Sebbene non amino particolar- V 

mente la guerra e I’omlcldlo, recentemen- 
te le loro tribu sono divenute sempre plu 
ostlll. Gll Elfl della Notte, preoccupatl / 
dalla nuova condizlone dl questa razza 
(un tempo pacIfIca), hanno cercato 
d’alutare I Furbolg a placare la > 

tenslone. Le possenti creature, Jjff 
perd, si sono rltlrate ancora plu 

airinterno del proprl territorl, aumentando I M 

ulterlormente la rabbla che sta soverchlando la I 

Malvagle donne alate senza scrupoll, II cul 
unico scopo e causare danni e sofferen- .. 
za. ProvenlentI dal ventosi Monti 
Stonetalon, sono esperte nel tendere 
Imboscate alle sventurate carovane e 

Salamandre 

Animall sotterranel, che condividono I progenitorl con le possenti 
Bestle Kodo. SI sono adattate alia vita sottoterra, sviluppando un gran 
numero dl ablllta e difese naturall. 

Kodo 

Le lente e gigantesche Bestle Kodo del Barren sono una fra le specie plu 
InteressantI dl Kallmdor. Sebbene gentlll e caute per natura, se mlnaccia- 


te (o attaccate) possono diventare nemici coraggiosi. Molte Bestie Kodo possie- 
dono un legame spedale con la benevola razza del Tauren. 
jjjf Si narra che alcuni rari esemplari siano in contatto con gli spirit! del cielo e 
delle tempeste. Per questo motivo, i Tauren possiedono leggende su quelle 
che loro chiamano Lucertole Elettriche, Lucertole di Tuono e Cavalcatempeste. 
Si ignora se possiedano poteri soprannaturali. 

Murloc Mutanti 

Sebbene I Murloc abbondino fra le ruvide region! costiere di Kalimdor, recen- 
temente e emerso un ramo mutante della razza. Anche se non si ha ben chia- 
ro quail siano le cause della strana mutazione, mold ritengono che un'entita 
oscura e sinistra si stia risvegliando nelle profondita del Maelstrom. 1 
1 Murloc Mutanti sono stati corrotti a tal punto da attaccare duramente 
\ ■ i propri fratelli. 

MK ^ Orsi-Cufo 

Quest! impacciati esseri deform! sono molto amati da Druidi e 
J Treant degli Elfi della Notte. Di natura benevola, se fatti infuriare 
possono diventare spaventosi. Sebbene si tengano alia larga 
dalle zone popolate, spesso possono essere visti nelle serene radu- 
re del Monte Hyjal. 

Quillboar 

Una razza primitiva di uomini-orso, dotata di punte affilate che spor- 
S°fo dalle muscolose schiene curve. Queste creature coraggiose, 
dotate di un’ottima capacita di recupero, abitano il Barren centrale di 
Kalimdor, nel labirinto di spine conosciuto come Razorfen Downs. 



Bestie di Fango 


Queste strane creature condividono un’eredita elementale, ma sono state 
corrotte dai poteri del caos. Ora sono delle masse torturate di melma semi- 
senziente. Nessuno conosce i loro scopi oppure se un’ecologia speciflca pre- 
scinda alia loro esistenza. 


Ragni 

Sebbene molti student! ritengano che tutti i ragni provengano dall’antico 
regno di Azjol-Nerub, la razza gigante di Kalimdor vive negli angoli ombrosi 
della Foresta di Ashenvale. Nonostante non siano necessariamente malvagi, 
possono diventare ardui nemici, qualora ritengano che i loro nidi siano stati 
profanati. 



Satiri 

Un tempo, prima della Guerra degll Antichl, erano Elfl della Notte 
deditl alle arti magiche. CorrottI dalla magla, si sono votatl sponta- 
neamente alia Leglone, della quale hanno ottenuto una parte dl pote- 
re, trasformandosi al contempo In orriblll e deformi creature. II loro 
unico scopo e tormentare gll odiatl cuginl Elfl della Notte e obbedire 
al volere della Leglone (che, secondo loro, un glorno tornera). 

Awoltoi 

Creature volanti che abitano II Barren, cercando vittime dl cul cibarsl. 
Dl tanto In tanto alutano le malvagle Arpie, 
sotto la promessa dl came e sangue freschl 
da manglare. 


^oi e Nemici 


Antonidas 

Occupazione: Arcimago Umano - Capo del Kirin Tor di Dalaran 

Appartenenza: Kirin Tor 
Eta: 71 

Antonidas e il capo del Kirin Tor, il conclave di maghi che governa il regno 
magico di Dalaran. Questo venerabile Arcimago e considerato uno dei piu 
potent! del mondo. Sebbene la salute cagionevole gli impedisca di passare 
troppo tempo lontano dalla sua amata citta, pub contare sull'aiuto della pro- 
pria apprendista, Jaina Proudmoore, per essere sempre aggiornato su do che 
accade nel mondo. Antonidas attende il giorno in cui flnalmente potra passa- 
re i poteri e la leadership a Jaina, sicuro che diverra una straordinaria Arcimaga. 

Archimonde 

Occupazione: Eredar a capo della Legione 
Appartenenza: Legione Infuocata 
Eta: Sconosciuta 

Archimonde e stato uno dei primi demon! a unirsi a Sargeras, quando fu crea- 
ta la Legione Infuocata. Spietato e brutale, ma astuto e calcolatore, possiede 
I’illimitata magia dei Warlock e la forza per abbattere qualsiasi cosa si oppon- 
ga al suo volere. Nel profondo del suo cuore, desidera diventare un dio e 
impadronirsi del potere per competere con lo stesso Sargeras. Dopo diecimi- 
la anni di attesa, e pronto a invadere nuovamente il mondo di Azeroth. 
Sebbene abbia I’incarico di condurre la guerra nel nome di Sargeras, potreb- 
be nascondere altre intenzioni per il mondo e la sua innata magia. 

Cairne Bloodhoof 

Occupazione: Guerriero Tauren — Capo della tribu Bloodhoof 
Appartenenza: Orda 
Eta: 99 

11 possente capo dei Tauren Bloodhoof e un guerriero impareggiabile e un sag- 
gio capo per il suo antico popolo. Sebbene leggermente rallentato dal peso 
degli anni, possiede ancora la forza e il valore di venti uomini. Questo gene- 
roso gigante conosce il grave pericolo che minaccia la sua gente: lo sterminio 
da parte dei malvagi centauri. Ciononostante, non ha mai perso la speranza di 
trovare il sistema per condurre il suo popolo in una nuova terra, dove possa 
stabilirsi e vivere in pace. 


Grom Hellscream 

Occupazione: Oreo Guerriero — Capo del clan Warsong 
Appartenenza: Orda 
Eta: 46 

Unico capo degll Orchl soprawlssuto a Draenor, dope aver condotto 
II potente clan Warsong a Innumerevoll vittorle sugll UmanI, 
Hellscream e disperato al penslero del letargo che ha sopraffatto la 
sua razza In segulto alia fine della Seconda Guerra. Essendo stato uno 
del primi Orchl a cadere vittima della maledizlone demonlaca, ha 
combattuto per moltlssiml anni con la rabbla e la sete dl sangue che 
ne affliggevano II cuore. Ora, sotto la gulda Ideallstica e vislonarla dl 
Thrall, Hellscream spera dl poter finalmente llberare se stesso e la sua 
razza dallTnfluenza malvagla del demonl. 

Illidan Stormrage 

Occupazione: Elfo della Notte Cacclatore dl Demonl — Ex mago 
Appartenenza: Nessuna. . . 

Eta: 15.032 

Nel glorni oscurl che precedettero la Guerra degll Anticl, Illidan era uno 
del pochl non-noblll a praticare la magla. Sebbene suo fratello magglo- 
re Furlon I’avesse awlsato della natura malvagla della magla, egli rlfluto 
dl rinunclare al suo utilizzo. Col tempo, II noblle Elfo della Notte dlven- 
ne dipendente dalle energle caotiche della magla. Sebbene Illidan usas- 
se I propri oscurl poterl per alutare II fratello contro I demonl della 
Leglone Infuocata, alia fine tradi II suo popolo e si alleo con la malvagla 
Regina Azshara. Al termlne della guerra, dopo che II continente dl 
Kallmdor fu distrutto per sempre, Illidan creo un nuovo Pozzo 
dell’Eternlta per assicurarsi che la magla non sparlsse dal mondo. Per II 
suo crimlne, fu condannato da Furlon a essere Incatenato sottoterra per 
I’eternlta. Da allora, Illidan e Impriglonato neH’oscurlta. 

Jaina Proudmoore 

Occupazione: Incantatrice Umana - Agente Speclale del Kirin Tor 
Appartenenza: Sentinelle Alleanza 

Eta: 15.032 23 

Probabllmente una delle Incantatricl plu talentuose apparse a Dalaran 
da generazloni, Jaina e una glovane sveglla e curlosa, sempre In cerca 
dl espandere I propri poterl e la conoscenza della magla. Suo padre, 
TAmmlragllo Proudmoore dl Kul TIras, fu uno del grandl erol della 
Seconda Guerra, jaina e sempre stata ossesslonata dall’essere degna 
del nome dl suo padre, ma II suo unico desiderlo e seguire II percor- 
so dello studio della magla. Come Arthas, e rimasta profondamente 
scossa del termlne della propria relazlone con II glovane prIncIpe. 
Clononostante, non 


ha mai permesso alia tristezza dl Interferire con I suol studi o con le sue Inda- 
glnl. II suo mentore, I’ArcImago Antonidas, ritlene che possa diventare una 
delle magglorl Incantatricl che I’Umanlta abbla mal conoscluto. 

Kel’Thuzad 

Occupazlone: Negromante Umano — Capo del Culto del Dannatl 
Appartenenza: Flagello 
Eta: 58 

Kel’Thuzad era uno del magglorl ArcImaghI dl Dalaran, membro del Kirin Tor 
e amico Intimo dl Antonidas. Clononostante, la sua brama dl studlare le arti 
oscure della negromanzia lo ha reso un reletto fra I suol simlll. RIspondendo 
alia chlamate del Re LIch, Kel’Thuzad ha vlagglato verso Northrend e ha offer- 
to la propria anima a Ner’zhul. II Re LIch ha ordinato al mago oscuro dl fon- 
dare un culto, che potesse facilitate la creazlone dl un enorme esercito dl 
Non-mortl. Kel’Thuzad usd I propri poterl e II vasto patrimonlo per dar vita al 
Culto del Dannatl, II sinistro gruppo che avrebbe portato a compimento la 
volonta dl Ner’zhul... 

Mannoroth 

Occupazlone: Re Demone del Signori delle Cripte 
Appartenenza: Leglone Infuocata 
Eta: Sconoscluta 

Mannoroth the Destructor e un essere dl puro odio, malvagita e rabbla. E la 
macchina dl morte definitiva, con I’unlco scopo dl uccldere e distruggere. 
Sebbene non se ne possledano le prove, si ritlene sla legato alia razza degll 
Orchl e che sla all’orlgine della loro corruzione e sete dl sangue. Mannoroth 
ha atteso diecimlla anni per tornare e completare II lavoro Inizlato durante la 
Guerra degll Antichl. Ora, finalmente, II momenta della vendetta e glunto. 

Malfurion Stormrage 

Occupazlone: Elfo della Notte Arcldruido 
Appartenenza: Sentinelle 
Eta: 15.032 

Furlon fu II primo Elfo della Notte a opporsi alia malvagla Regina Azshara e al 
suol noblll adoratorl dl demonl. Insleme al fratello lllldan e al semidio 
Cenarlus, condusse la battaglla contro la Leglone Infuocata durante la Guerra 
degll Antichl. Per primo, ripudid la magla e adottd I dettami del Druldl. E stato 
II capo spirltuale degll Elfl della Notte per oltre diecimlla annI e ha lavorato 
duramente per salvaguardare la fragile cultura del suo popolo (anche dallo 
stato dl trance del Sogno dl Smeraldo). 


Muradin Bronzebeard 

Occupazione: Nano Esploratore — Ex ambasciatore di Ironforge 
Appartenenza: Alleanza, Gilda degli Esploratori di Ironforge 
Eta: 221 

Fratello del Re Magni Bronzebeard di Ironforge, durante la Seconda 
Guerra ha tenuto i contatti fra Lordaeron e II regno del Nani di Khaz 
Modan. Mentre si trovava alia corte di Lordaeron, ha stretto amicizia 
con il giovane Arthas, insegnandogli a maneggiare lame di ogni tipo. 
Muradin fu uno del fondatori della Gilda degli Esploratori, un gruppo di 
Nani dediti all’archeologia e all’esplorazione del mondo sconosciuto. 
Sebbene abbia raramente la possibilita di tornare in visita a Khaz Modan 
o a Lordaeron, e un fermo sostenitore dell’Alleanza fra Nani e Umani. 

Principe Arthas 

Occupazione: Paiadino Umano - Erede ai trono di Lordaeron 
Appartenenza: Aiieanza, Cavaiieri di Silver Hand 
Eta: 24 

L’unico figlio di Re Terenas, Arthas e un giovane idealista e irruente, 
che sogna di succedere al padre come Sovrano di Lordaeron. A dician- 
nove anni, divenne apprendista Paiadino, divenendo I’allievo preferito 
di Uther the Lightbringer. Sebbene Arthas ami come un nipote il gen- 
tile Uther, desidera essere padrone del proprio destino e diventare un 
eroe, come I coraggiosi veteran! che combatterono gli Orchi durante 
la Seconda Guerra. 

Nonostante il dolore provato, allorche dovette interrompere la breve rela- 
zione con I’incantatrice Jaina Proudmoore, rimase fedele ai propri ruoli di 
Principe di Lordaeron e Ptiladino. Ha un profondo rispetto per la Luce Sacra 
e non desidera altro che salvaguardare il proprio popolo dai pericoli. 

Thrall, figlio di Durotan 

Occupazione: Oreo Sciamano - Capo deii’Orda 
Appartenenza: Orda 
Eta: 24 

Unico figlio del capo Durotan, ucciso durante la Seconda Guerra, 
appena nato fu trovato dai soldati Umani e allevato come schiavo e 
gladiatore. Educate e addestrato nella arte della guerra, il giovane 
Oreo desiderava la liberta e incontrare il proprio popolo: per quest! 
motivi, seppure inesperto, riusci a fuggire dalla schiavitu e si mise in 
cerca di altri della sua razza. 

Trovati i letargici Orchi, Thrall giuro a se stesso che li avrebbe liberati dalla 
prigionia e dalla maledizione demoniaca. Avendo studiato gli antichi riti 
sciamanici del suo popolo, imparo a controllare la furia delle tempeste e 
della terra, grazie alle quali riusci a radunare la sua gente e a liberarla dai 
campi di prigionia degli Umani. Per II suo onore, ottimismo e corag- 
gio, fu unanimemente eletto nuovo Capo dell’Orda degli Orchi. 


Tichondrius 

Occupazione: Nathrezim Signore delle Tenebre. 

Appartenenza: Flagello, Leglone Infuocata 
Eta: Sconosciuta 

Tichondrius e un malvagio Signore delle Tenebre, dedito all’oscurita e a causa- 
re sofferenza. Sebbene rispetti I desideri del proprio padrone, KiTjaeden, non 
ama II compito assegnatoli di sorvegliare II Re LIch Ner’zhul. EglI e sicuro che, 
alia fine, il Re Lich tradira la Legione e cerchera di liberarsi dal suo controllo. 
Soprattutto, Tichondrius e un ottimo soldato. Sebbene II suo desiderlo di pote- 
re e conquista sia forte, espleta i propri compiti con cura e precisione. 

Tyrande Whisperwind 

Occupazione: Eifa della Notte Sacerdotessa della Luna - Capo delle 
Sentinelle. 

Appartenenza: Sentinelle 
Eta: 13.836 

Occupazione:Eredar a capo della Legione. 

Antica principessa degli Elfi della Notte, e Gran Sacerdotessa della dea lunare 
Elune, in passato ha aiutato Furion e Illidan Stormrage nella battaglia per sal- 
vare Kalimdor dalla Legione Infuocata. Oltre a essere la Gran Sacerdotessa di 
Elune, ricopre II ruolo dl capo delle Sentinelle, un gruppo dl guerrierl che 
hanno glurato di difendere le coste di Kalimdor durante lo stato di trance 
(chiamato il “Sogno di Smeraldo) del loro uomini, I Drudl. Tyrande e una guer- 
riera orgogliosa e prova un certo risentimento per essere costretta a soppor- 
tare il peso della difesa della propria terra, mentre i Druidi dormono. II suo 
eterno amore per Furion Stormrage le ha donato la forza e II coraggio neces- 
sari ad affrontare da sola I secoli e ad assumere II sacro incarico di difendere 
Kalimdor da qualsiasi minaccia. 

Uther the Lighthringer 

Occupazione: Paiadino Umano - Capo dei Cavaiieri di Silver Hand 
Appartenenza: Alleanza 
Eta: 64 

Uther fu il primo Paiadino, ordinato dall’Arcivescovo Faol prima della Seconda 
Guerra. E un veterano stimato come uno dei maggiori guerrieri nella storia 
degli Umani. Sebbene siano passati molti anni da quando la guerra ha minac- 
dato per Tultima volta la sua amata Lordaeron, Uther non ha mai smesso di 
proteggere la sua terra dalle minacce dei semi-Umani e dai tumulti sociali. II 
generoso capo dei Paladini e forse il piu grande generate che I’Alleanza abbia 
mai conosciuto. Solo il suo desiderlo di vedere Arthas divenire degno della 
corona del proprio padre lo ha trattenuto dal ritirarsi per godere del meritato 
riposo.. 
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Tasll di scelta papida 


Comandi dei menu 

F9 Attlva/disattlva il menu delle missloni. 

FIO Attiva/dlsattiva il menu all’interno della partita. 
FI 1 Attiva/dlsattiva il menu degli alleati. 

FI2 Attlva/disattlva II menu della chat. 

Alt + F4 / Alt + Q / Esci da “Warcraft®IH”. 

Ah + O Richlama il menu delle opzioni. 

Alt + S Richiama II menu di salvataggio. 

Ah + L Richiama II menu di caricamento. 

Ah + H Richiama I’aiuto in linea. 

Ctrl + M Attlva/disattlva la musica. 

Ctrl + S Attlva/disattlva gli effettl special!. 

Esc Torna al menu precedente. 

Comandi di gioco 

Pulsante sinlstro del mouse 

Seleziona unlta, edifici, pulsanti di comando e 
punti d’azlone (dove devono essere eseguiti gli 
ordini: 

I Seleziona le unlta e gli edifici su schermo. 

I Attiva I pulsanti nella scheda di comando 
dell’unlta. 

I Conferma la posizione del comando, 
deiredificio, deirabilita o dell’oggetto. 

I Usa un oggetto presente nell’lnventario 
dell’eroe. 

I Sposta la visuale sul punto indicato nella 
minl-mappa. 

Pulsante destro del mouse 

Esegue azioni “raplde” su unlta ed edifici 
selezionati, terreno o minl-mappa: 

I Terreno - Sposta le unlta nel punto 
selezionato, Ignorando gli attacchi. 

I Unlta o edlfido nemici - Attacca II bersagllo. 

I Unlta alleata - Segui II bersagllo. 

I Albero o Mlnlera d’Oro - Sposta le unlta nel 
punto selezionato (se e un’unita lavoratrice 
raccoglie le risorse}. 

I Oggetto a terra - L’eroe si awlcina e lo 
raccoglie. 

I Oggetto neirinventario dell’eroe - Prendi in 
mano I’oggetto. 

I Quando II cursore di selezione del bersagllo e 
attivo - Annulla il comando. 

I Quando II cursore di selezione del bersagllo e 
attivo sulla minl-mappa - Sposta la visuale 
nella schermata principale sul punto 
selezionato sulla minl-mappa. 


Ah (tleni premuto mentre impartlsci un 
comando) 

Annulla gli spostamenti in formazione. 

Ctrl (tleni premuto mentre Impartlsci un 
comando) 

Invia il comando al solo sottogruppo selezionato. 
Esc Annulla 1 comandi. 

Invio Attiva la schermata di inserimento del 
messaggi. Premendo nuovamente lo stesso 
tasto, II messagglo viene inviato 
Maiusc+lnvlo Attiva la schermata d’inserimento 
dei messaggi per “Tutti". Premendo nuovamente 
il tasto Invlo, il messaggio viene Inviato 
Ctrl+Invio Attiva la schermata di inserimento 
dei messaggi per gli “Alleati”. Premendo 
nuovamente il tasto Invio, II messaggio viene 
inviato 

Pulsante centrale del mouse Tienilo premuto, per 
scorrere la visuale spostando II mouse. 

Tasti freccia Scorrl la visuale 
Tab Passa da un sottogruppo all’altro. 

Ctrl + <#> Assegna le unlta o gli edifici 
selezionati al gruppo 

Maiusc + <#> Aggiungi le unlta selezlonate al 
gruppo attivo. 

<#> (tasti da 0 a 9) Seleziona il gruppo 
associato. Premi rapidamente due volte, per 
centrare la visuale sul gruppo 
FI - F7 Seleziona I’eroe corrispondente. Premi 
rapidamente due volte, per centrare la visuale 
sull’eroe. 

F8 Seleziona le unlta disoccupate. 

*- Scorri I vari Munldpi. 

Barra spazlatrlce Centra la visuale sulle ultime 
notifiche. 

Ctrl - C / Alt - C Centra la visuale sull’unita con 
il ritratto illuminato. 

Malusc+Selezlona unha Aggiungi/rimuovl 
I’unita dalla selezione attuale 
Ctrl+Selezlona unita/Dopplo-clic suU’unha 
Seleziona tutte le unlta visibili dello stesso tipo. 
Rotella del mouse verso I’alto/PagSu Abbassa 
e zooma In avantl la telecamera. 

Rotella del mouse verso II basso/PagGlu Alza 
e zooma Indietro la telecamera. 

Ins Ruota la telecamera a sinistra. 

Cane Ruota la telecamera a destra. 

Stamp Salva un’lmmagine della partita nella 
cartella di “Warcraft®!!!”. 


